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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif pada mata pelajaran instalasi motor listrik kelas XI; dan (2) mengetahui 
kelayakan dari multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran instalasi 
motor listrik kelas XI. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (research and 
development). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri 
dari (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, dan (5) 
Evaluation. Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 3 Yogyakarta dengan subjek 
penelitian kelas XI program keahlian Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga Listrik. 
Tahap pengujian kelayakan produk dilakukan oleh dua ahli materi dan tiga ahli 
media. Selain itu dilakukan pengujian respon pada pengguna akhir yaitu siswa. 
Teknik analisis data menggunakan instrumen angket serta teknik analisis 
deskriptif.  
Hasil penelitian ini adalah: (1) hasil pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif instalasi motor listrik terdiri dari lima komponen utama, yaitu KI dan KD, 
materi pembelajaran, evaluasi pembelajaran, profil, dan petunjuk; (2) hasil 
penilaian kelayakan oleh ahli materi mendapatkan rerata skor 58 dari skor 
maksimal sebesar 80 dengan kategori “layak”. Penilaian kelayakan oleh ahli materi 
mendapatkan rerata skor 65 dari skor maksimal sebesar 92 dengan kategori 
”layak”. Serta rerata skor yang diperoleh dari penilaian pengguna akhir sebesar 
74,08 dari skor rerata maksimal sebesar 92 dengan kategori “baik” digunakan 
sebagai media pembelajaran.  
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Kekuatan utama sebuah negara untuk memajukan bangsa adalah terletak 
pada kualitas Sumber Daya Manusia. Untuk mencapai kualitas Sumber Daya 
Manusia yang handal di berbagai bidang, dibutuhkan pendidikan sebagai bekal 
paling mendasar. Melalui pendidikan, seseorang akan memperoleh ilmu, 
pengetahuan, maupun pengalaman dari hasil belajarnya. Tiga hal itulah yang 
nantinya akan dibawa individu dalam mengembangkan kompetensi yang dimiliki. 
Inilah sebabnya, untuk mencetak Sumber Daya Manusia yang berkualitas, maka 
dibutuhkan pula pendidikan yang berkualitas. Salah satu ciri dari pendidikan yang 
berkualitas adalah lulusan yang memiliki intelektualitas tinggi, ilmu dan 
pengetahuan yang luas, serta mampu bersaing dengan baik dalam kancah 
regional maupun internasional. 
Di era yang semakin modern ini, negara-negara di dunia terus berlomba dalam 
menciptakan inovasi-inovasi baru terkait teknologi. Produk-produk baru yang 
berkaitan dengan mesin bertenaga listrik kian bermunculan guna mempermudah 
pekerjaan manusia. Tidak hanya itu, penemuan-penemuan terhadap teknologi 
baru juga kian digencarkan pemerintah melalui berbagai perlombaan baik di 
tingkat SMA/ SMK maupun universitas. Belum lama ini, tepatnya pada September 
2015 digelar perlombaan robot badminton tingkat mahasiswa secara internasional 
di Universitas Muhammadiyah Yogyakarta. Hal tersebut membuktikan bahwa 




Tidak dapat dipungkiri, kini keberadaan teknologi seolah-olah sudah menjadi 
kebutuhan primer dalam kehidupan manusia. Berkaitan dengan pendidikan, hal 
tersebut tentu menjadi sorotan tersendiri bagi lembaga pendidikan di Indonesia, 
khususnya Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Ilmu dan pengetahuan tentang 
listrik yang dewasa ini menjadi roh dari berbagai teknologi modern, dapat diperoleh 
siswa yang mengambil jurusan ketenagalistrikan di SMK. Oleh karena itu, upaya 
peningkatan mutu pendidikan di SMK penting dilakukan guna mendukung 
kemajuan berpikir dan berkarya anak bangsa. 
Dalam rangka meningkatkan keberhasilan belajar siswa, tentu membutuhkan 
dukungan dari berbagai pihak. Keberhasilan pembelajaran mengandung makna 
ketuntasan dalam belajar dan ketuntasan dalam proses pembelajaran. Artinya, 
belajar tuntas adalah tercapainya kompetensi yang meliputi pengetahuan, 
keterampilan, sikap, atau nilai yang diwujudkan dalam kebiasaan berpikir dan 
bertindak (Depdiknas, 2008). Untuk mencapai kriteria ketuntasan belajar tersebut, 
terdapat faktor-faktor yang berpengaruh terhadapnya, yaitu faktor internal dan 
eksternal. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari diri peserta didik, 
misalnya latar belakang keluarga, sosial, ekonomi, maupun kecerdasan individu. 
Adapun yang tergolong faktor eksternal meliputi keterampilan guru dalam 
mengajar, kemampuan guru dalam menguasai materi ajar, media yang digunakan 
dalam pembelajaran, maupun strategi dalam mengelola pembelajaran itu sendiri. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan penulis sebelumnya, yaitu melalui 
pengamatan, wawancara, dan analisis nilai, diperoleh data bahwa siswa SMK 
Negeri 3 Yogyakarta kelas XI yang mengambil program keahlian 
Ketenagalistrikan, khususnya pada mata pelajaran Instalasi Motor Listrik terdapat 
30% yang belum mencapai nilai di atas KKM. Hasil belajar yang masih kurang ini 
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terdapat pada nilai pengetahuan dan nilai keterampilan siswa. Padahal, mata 
pelajaran Instalasi Motor Listrik merupakan salah satu mata pelajaran yang 
penting dikuasai siswa program Ketenagalistrikan sebagai bekal keterampilan 
mendasar di bidangnya. 
Sebab rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Instalasi Motor 
Listrik adalah ditemuinya berbagai kendala dalam proses pembelajaran. Dari pihak 
siswa, kendala tersebut misalnya muncul rasa bosan, mengantuk, bahkan 
kekurangtertarikan terhadap mata pelajaran sehingga sulit bagi siswa untuk 
memahami materi ajar. Di sisi lain, kendala yang disampaikan oleh guru adalah 
berupa keterbatasan ruang, media pembelajaran, dan strategi. Pada praktiknya, 
guru menyampaikan materi ajar hanya berdasar tuntutan kurikulum dengan cara 
penyajian yang masih sangat terbatas. Guru terlalu sering menggunakan papan 
tulis saat menjelaskan materi teori maupun materi praktik. Keterbatasan 
penggunaan media ini jelas menimbulkan efek bosan pada siswa yang saat ini 
cenderung menyukai teknologi atau hal yang praktis dan menarik. 
Untuk mengatasi berbagai kendala yang menghambat keberhasilan belajar 
siswa pada mata pelajaran Instalasi Motor Listrik, maka penggunaan multimedia 
penting untuk diterapkan. Meskipun multimedia pada pembelajaran telah banyak 
diadakan, namun inovasi-inovasi terhadap multimedia tersebut masih jarang 
dilakukan. Padahal, sejajar dengan perkembangan zaman, perkembangan 
teknologi termasuk di dalamnya multimedia pembelajaran juga harus turut 
berkembang. Terlebih pada mata pelajaran Instalasi Motor Listrik yang nantinya 
menjadi cikal bakal perkembangan teknologi, maka dalam mempelajarinyapun 
juga harus disajikan secara menarik dan canggih. Hal tersebut diperlukan guna 
memacu ketertarikan, motivasi, dan juga inspirasi siswa dalam belajar. 
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Berdasarkan uraian di atas, pentingnya multimedia pada pembelajaran 
Instalasi Motor Listrik mendorong penulis untuk membuat penelitian berjudul 
pengembangan multimedia. Multimedia yang dimaksudkan di sini adalah 
multimedia pembelajaran interaktif berbasis komputer. Pengembangan dilakukan 
melalui pengadaan dan pengembangan program pembelajaran. Harapannya, 
penelitian terhadap pengembangan multimedia ini dapat digunakan dalam 
menunjang keberhasilan siswa pada pembelajaran Instalasi Motor Listrik. 
B. Identifikasi masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, beberapa 
permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut. 
1. Sikap, minat, dan semangat siswa pada pelajaran Instalasi Motor Listrik masih 
rendah. 
2. Terdapat 30% siswa yang belum mencapai Kompetensi Kelulusan Minimum 
(KKM) pada mata pelajaran Instalasi Motor Listrik kelas XI. 
3. Siswa belum menguasai teori instalasi motor listrik non PLC dengan baik. 
4. Keterbatasan media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam 
menguasai bahan ajar. 
C. Batasan Masalah 
Diperhatikan dari banyaknya permasalahan yang diidentifikasi, maka perlu 
adanya pembatasan masalah agar penelitian dapat fokus dan tidak meluas. Pokok 
permasalahan dalam penelitian ini dibatasi pada pengembangan multimedia 





D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, permasalahan yang akan diteliti adalah. 
1. Bagaimanakah hasil pengembangan (produk) prototype multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran Instalasi Motor Listrik kelas XI? 
2. Bagaimana kelayakan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
mata pelajaran Instalasi Motor Listrik kelas XI? 
3. Bagaimana respon siswa terhadap hasil pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif Instalasi Motor Listrik kelas XI? 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini sebagai berikut. 
1. Menghasilkan prototype multimedia pembelajaran interaktif untuk mata 
pelajaran Instalasi Motor Listrik kelas XI. 
2. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran Instalasi 
Motor Listrik kelas XI dapat layak digunakan. 
3. Mendapatkan respon baik dari siswa terhadap hasil pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif Instalasi Motor Listrik 
F. Spesifikasi Produk 
Program multimedia pembelajaran interaktif Instalasi Motor Listrik mempunyai 
spesifikasi yaitu. 
1. Program multimedia pembelajaran di compile dalam file yang berekstensi .exe 
dan .swf. 
2. Program multimedia pembelajaran dapat dipanggil secara otomatis saat CD 
dibaca disk drive. 
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3. Pada program multimedia pembelajaran terdapat menu KI dan KD, menu 
materi, menu evaluasi, dan menu profil pengembang. 
4. Komputer yang digunakan minimal mempunyai 512 MB pada RAM, untuk 
menghindari komputer mengalami kelambatan saat mengoperasikan program. 
5. Resolusi minimum yang digunakan pada layar komputer adalah 1024 x 768  
pixel, agar tampilan multimedia pembelajaran dapat terlihat jelas. 
G. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk beberapa 
pihak sebagai berikut. 
1. Bagi siswa 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan semangat 
belajar siswa. Selain itu, juga dapat meningkatkan pemahaman siswa pada 
materi Instalasi Motor Listrik non PLC. 
2. Bagi Guru 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah media pembelajaran yang 
digunakan untuk menyampaikan materi oleh guru.  
3. Bagi sekolah 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk lebih meningkatkan 
kualitas atau mutu sekolah melalui pengembangan multimedia interaktif dalam 










A. Landasan Teori 
Dalam kajian teori ini, akan membahas teori-teori yang relevan dengan 
penelitian yang dilakukan. Adapun pokok bahasan yang dipaparkan dalam kajian 
teori ini adalah sebagai berikut. 
1. Hakikat Multimedia 
1.1 Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Awalnya, kata multimedia berasal dari kata media (dalam bahasa Latin 
medius) yang berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, 
media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima (Azhar 
Arsyad, 2011: 3). Pengertian media tersebut dalam kajian ini mengarah pada 
media pembelajaran. Sebagaimana yang dikemukakan Pringgawidagda (2002: 
145) bahwa media pembelajaran adalah alat yang dipakai sebagai saluran untuk 
menyampaikan materi pelajaran kepada pembelajar. 
Munadi menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana 
sehingga tercipta lingkungan belajar yang efisien dan efektif (Main Sufanti, 2010: 
62). Sejalan dengan pendapat tersebut, Anitah menjelaskan media adalah setiap 
orang, bahan, alat, atau peristiwa yang dapat menciptakan kondisi yang 
memungkinkan pebelajar untuk menerima pengetahuan, keterampilan, dan sikap 
(Main Sufanti, 2010: 62). 
Perihal tentang pentingnya media dalam pembelajaran dikuatkan oleh 
pendapat Daryanto (2010: 7) bahwa media pembelajaran menepati posisi yang 
cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa media, 
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komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses 
komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung optimal. Media pembelajaran adalah 
komponen integral dari sistem pembelajaran. 
Seiring berkembangnya teknologi media dalam pembelajaran, maka muncul 
pula istilah yang dikenal dengan multimedia pembelajaran. Munir (2013: 2) 
menjelaskan bahwa multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media 
yang berupa teks, gambar (vector atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, 
interaktif, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital (komputerisasi) lalu 
digunakan untuk menyampaikan atau menghantarkan pesan kepada publik. 
Sejalan dengan pendapat di atas, Gayestik menjelaskan bahwa multimedia 
adalah suatu sistem komunikasi interaktif berbasis komputer yang mampu 
menciptakan, menyimpan, menyajikan dan mengakses kembali informasi berupa 
teks, grafik, suara, video atau animasi (Munir 2013: 1). Hal tersebut juga sama 
dengan apa yang dikemukakan oleh Mayer (2009: 3) bahwa: 
“Saya sendiri mendefinisikan “multimedia” sebagai “presentasi materi 
dalam menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar”.Yang saya maksud 
dengan “kata” di sini adalah materinya disajikan dalam verbal form atau bentuk 
verbal, misalnya menggunakan teks kata-kata yang tercetak atau terucapkan. 
Yang saya maksud dengan “gambar” adalah materinya disajikan dalam 
pictorial form atau bentuk gambar. Hal ini bisa dalam bentuk menggunakan 
grafik statis (termasuk: ilustrasi, grafik, foto, dan peta) atau menggunakan 
grafik dinamis (termasuk: animasi dan video). Dalam buku teks, kata-kata bisa 
disajikan sebagai teks cetak dan gambar-gambar bisa disajikan sebagai 
ilustrasi atau bentuk-bentuk grafik lainnya.” 
 
Tidak hanya itu, Reddi mengartikan multimedia sebagai suatu integrasi elemen 
beberapa media (audio, video, grafik, teks, animasi, dan sebagainya) menjadi 
sebuah kesatuan yang sinergis dan simbiosis yang memberikan hasil lebih 
menguntungkan bagi pengguna ketimbang elemen media secara individual 
(Munir,2013: 3). American Heritage Dictionary mendefinisikan multimedia sebagai 
sebuah sistem yang terdiri dari pengontrolan berkomputer, integrasi, manipulasi, 
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perwakilan, penyimpanan dan komunikasi berbagai informasi yang dikodekan 
melalui media time-dependent dan media time-independent (Munir, 2013: 3).  
Dengan Teknologi, proses pembelajaran dapat berkembang lebih interaktif 
dan menimbulkan respon aktif. Dalam hal ini peserta didik akan dirangsang agar 
menggunakan kemampuan berpikir (kognitif) dan kemampuan emosionalnya 
dalam belajar menggunakan multimedia pembelajaran (Teoh & Neo, 2007:29). 
Dijelaskan pula oleh Reeves bahwa multimedia dapat memberikan rangsangan 
lebih dan memungkinkan lebih mendapatkan perhatian bagi penggunanya (Teoh 
& Neo, 2007:29).  
Dari berbagai pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
multimedia adalah suatu sistem informasi interaktif berbasis komputer yang 
merupakan integrasi elemen beberapa media (audio, video, grafik, teks, animasi, 
dan sebagainya) yang digunakan untuk menyampaikan atau menghantarkan 
pesan kepada publik. Dalam kaitannya dengan pembelajaran, maka multimedia 
pembelajaran dapat diartikan sebagai integrasi elemen beberapa media dalam 
bentuk sistem informasi interaktif berbasis komputer yang digunakan untuk 
menyampaikan atau menghantarkan materi pembelajaran guna mencapai tujuan 
pembelajaran. 
1.2 Manfaat Multimedia Pembelajaran 
Secara umum, manfaat multimedia pembelajaran hampir sama dengan media 
pembelajaran. Multimedia merupakan turunan dari media. Oleh karena itu, 
manfaat atau fungsi dari keduanya pun hampir sama. Menurut Hamalik  
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
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terhadap siswa (Arsyad, 2011: 15-16). Penggunaan media pembelajaran pada 
tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses 
pembelajaran dan penyampaian pesan serta isi pelajaran pada saat itu. Selain 
membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat 
membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik, 
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 
Teoh & Neo (2007:30-32) menjelaskan manfaat dan keuntungan multimedia 
dalam pembelajaran sebagai berikut. 
1. Menarik perhatian lebih 
2. Memaparkan materi pembelajaran secara objektif 
3. Merangsang ingatan terhadap materi pembelajaran 
4. Mempresentasikan isi materi 
5. Menyediakan petunjuk belajar 
6. Menimbulkan keaktifan dari pengguna 
7. Menyediakan umpan balik berupa penilaian evaluasi 
8. Meningkatkan daya ingat dengan apa yang dilihat 
Daryanto (2010: 52) mengungkapkan manfaat yang dapat diperoleh dengan 
adanya multimedia pembelajaran antara lain proses pembelajaran lebih menarik, 
lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa 
dapat ditingkatkan, proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan 
saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.  
Selain itu Munir (2013: 9) menjelaskan bahwa multimedia juga sangat 
bermanfaat dalam bidang pendidikan. Multimedia dapat mempermudah 
pembelajaran karena didukung oleh berbagai aspek seperti suara atau audio, 
video, animasi, teks, dan grafik. Melalui multimedia, peserta didik dapat langsung 
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dapat melihat dan mendengar tentang hal-hal yang dipelajarinya. Dalam program 
pembelajaran peserta didik dapat memilih materi atau subjek yang akan dipelajari.  
Di layar monitor akan muncul teks materi atau subjek disertai gambar, suara, atau 
gambar hidup dari subjek yang akan dipelajari. Oleh karenanya, perhatian peserta 
didik akan lebih terpusat dan rasa ingin tahunya akan lebih tinggi untuk 
mempelajari hal-hal lain karena merasa tertarik akan media penyajiannya. 
Dari paparan pendapat para ahli di atas, dapat dikatakan bahwa banyak 
manfaat yang didapat ketika multimedia digunakan dalam suatu pembelajaran. 
Manfaat tersebut antara lain pembelajaran lebih menarik sehingga menumbuhkan 
minat dan motivasi siswa, mempermudah dan memperjelas materi pelajaran, serta 
merangsang daya kreasi peserta didik. Selain itu, hasil belajar peserta didik dapat 
didokumentasikan dalam basis data dan diakses kapanpun bila dibutuhkan, serta 
tujuan utama untuk mencapai keberhasilan pembelajaran pun dapat 
direalisasikan. 
1.3 Jenis Multimedia dan integrasinya dalam Pembelajaran 
Munir (2013: 3-4) pada dasarnya multimedia dibagi menjadi beberapa jenis 
atau kategori, yaitu. 
a. Multimedia yang berbentuk network-online (internet) dan multimedia yang 
berbentuk offline/stand alone. Multimedia yang berdiri sendiri (stand alone), 
yaitu multimedia yang digunakan pada proses pengajaran konvensional yang 
tidak terhubung dengan jaringan apapun. Sedangkan multimedia yang 
memiliki jaringan (network online), yaitu multimedia yang digunakan dengan 
berbantuan jaringan internet sebagai sarana utamanya. Contoh untuk 
multimedia yang berbentuk stand alone adalah video broadcast, sedangkan 
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contoh untuk multimedia yang berbentuk network online adalah video 
conference. 
b. Multimedia pun bisa dibagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan 
multimedia interaktif. Multimedia linier adalah multimedia yang tidak dilengkapi 
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia 
ini berjalan sekuensial (berurutan). Contoh multimedia linier seperti TV dan 
film. Multimedia interaktif adalah multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan untuk proses selanjutnya. Contoh 
multimedia interaktif adalah multimedia pembelajaran interaktif, program 
game, dan lain-lain. Multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai program 
multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran.  
c. Merujuk pada elemen-elemen multimedia dan operasi yang bisa dilakukan 
multimedia dapat dikategorikan menjadi: 
- multimedia bukan temporal (non-temporal multimedia). Jenis multimedia ini 
tidak bergantung pada waktu. Multimedia ini terdiri dari teks, grafik, dan 
gambar. 
- multimedia temporal (temporal multimedia). Jenis multimedia ini bergantung 
pada waktu. Multimedia ini terdiri dari audio, video, dan animasi. 
Selain itu, menurut Heinich dkk model pembelajaran dengan menggunakan 
multimedia dapat berupa model drill and practice, tutorial, game, simulasi, 
discovery, dan pemecahan masalah (Munir, 2013). Penjelasan dari masing-
masing model tersebut sebagai berikut. 
a. Praktik dan Latihan (drill and practice) 
Model pembelajaran ini melatih peserta didik agar terampil dalam menerapkan 
konsep, pengetahuan, aturan (rules) atau prosedur yang dipelajari. Memanfaatkan 
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bentuk interaksi ini dilakukan dengan pemberian ganjaran (reward). Ganjaran 
diberikan setiap kali peserta didik berhasil melakukan tugasnya dengan baik. 
Selain praktik dan latihan yang perlu diperhatikan dalam merancang media 
pembelajaran interaktif adalah konsep mastery learning yaitu peserta didik dapat 
mempelajari pengetahuan dan ketrampilan berikutnya apabila telah berhasil 
menguasai pengetahuan dan ketrampilan sebelumnya. Praktik dan latihan 
umunya digunakan untuk proses pembelajaran latihan ketrampilan yang terus 
menerus (drill). Interaksi yang berbentuk praktik dan latihan biasanya 
menampilkan sejumlah pertanyaan atau soal yang harus dijawab. Peserta didik 
diberi kesempatan beberapa alternative jawaban sebelum ada jawaban yang 
benar. Disediakan pula umpan balik dan penguatan (reinforcement) baik yang 
bersifat positif maupun negatif.  
b. Tutorial 
Interaksi pembelajaran berbentuk tutorial adalah pengetahuan dan informasi 
dikomunikasikan atau disajikan dalam bentuk unit-unit kecil disertai dengan 
pertanyaan-pertanyaan. Pola pembelajaran pada interaksi berbentuk tutorial 
biasanya dirancang secara bercabang (branching). Materi pembelajaran yang 
dipelajari sesuai dengan keinginan peserta didik sendiri. program interaktif 
berbentuk tutorial yang memuat latihan dapat dimanfaatkan untuk memperkuat 
pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. 
c. Permainan (Games) 
Interaksi pembelajaran berbentuk permainan (games) terjadi jika pengetahuan, 
informasi, dan ketrampilan bersifat akademik. Permainan tersebut memiliki tujuan 
pembelajaran (instructional objective) yang harus dicapai. Program interaktif 
permainan harus mengandung aturan (rule), tingkat kesulitan tertentu dan 
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memberikan umpan balik yang diberikan dalam bentuk skor atau nilai standar yang 
dicapai setelah melakukan serangkaian permainan. 
d. Simulasi 
Model pembelajaran simulasi adalah situasi buatan (artificial) yang menyerupai 
kondisi dan situasi yang sesungguhnya atau melakukan latihan nyata tanpa harus 
menghadapi risiko yang sebenarnya. Simulasi dilengkapi dengan petunjuk tentang 
cara penggunaannya berupa bahan penyerta (learning guides). Interaksi dalam 
bentuk simulasi terdapat pemberian umpan balik untuk memberi informasi tentang 
tingkat pencapaian hasil belajar peserta didik setelah mengikuti program simulasi. 
Simulasi bertujuan memberi kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan 
praktik dan latihan. Peserta didik harus mempelajari aturan yang ada (repetitive) 
yang berisi latihan menguasai ketrampilan atau kecakapan tertentu. 
e. Penemuan (discovery) 
Penemuan atau discovery adalah pendekatan induktif dalam proses belajar 
dimana peserta didik memecahkan masalah dengan melakukan percobaan yang 
bersifat trial dan error. Interaksi berisi alternatif solusi untuk memecahkan 
masalah. Peserta didik mencari informasi dan membuat kesimpulan dari sejumlah 
informasi yang telah dipelajarinya. Peserta didik menemukan konsep dan 
pengetahuan baru. 
f. Pemecahan masalah (problem solving) 
Model pembelajaran pemecahan masalah (problem solving) memberikan 
kesempatan peserta didik melatih kemampuan dalam memecahkan suatu 
permasalahan. Peserta didik dapat berpikir logis dan sistematis dalam 
memecahkan masalah. Umpan balik tetap ada untuk mengetahui tingkat 
keberhasilannya dalam memecahkan soal atau masalah. Program berisi beberapa 
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soal atau masalah yang diklasifikasikan berdasarkan tingkat kesulitannya. Peserta 
didik memecahkan masalah yang lebih tinggi tingkatannya setelah berhasil 
memecahkan suatu masalah. Program media pembelajaran interaktif dengan 
komputer yang berbentuk permainan (games) pasti memuat soal-soal atau 
permasalahan yang harus dipecahkan (drill and practice) 
Dari beberapa pendapat para ahli di atas, dapat ditarik simpulan bahwa 
multimedia memiliki beberapa jenis yang merupakan penerapan multimedia sesuai 
dengan kebutuhannya. Pada multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor 
listrik ini diterapkan model multimedia tutorial. Karena di dalamnya terdapat 
ringkasan-ringkasan materi yang dikemas dengan animasi agar lebih interaktif. 
Terdapat juga evaluasi berupa pertanyaan-pertanyaan dari materi yang disajikan 
sebelumnya yang digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terkait 
materi tersebut. 
1.4 Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Hyperstudio menjelaskan Multimedia bisa digunakan sebagai media 
pendidikan yang dapat diandalkan. Keberadaan multimedia dalam pendidikan 
telah menunjukkan suatu perkembangan baru yang diharapkan mampu 
membantu dunia pendidikan menjadi lebih bermakna melalui pembelajaran. 
Bahkan untuk menarik minat peserta didik pelu menggunakan strategi 
pemanfaatan komputer dalam kurikulum penidikan (Munir, 2013: 109). 
Sejalan dengan hal diatas, multimedia interaktif adalah suatu tampilan 
multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi 
menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada penggunanya (Munir, 
2013: 110). Reddi & Mishra juga menjelaskan bahwa multimedia interaktif dapat 
didefinisikan sebagai suatu integrasi elemen berupa media (audio, video, grafik, 
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teks, animasi, dan lain-lain) menjadi satu kesatuan yang sinergis dan simbiosis 
yang menghasilkan manfaat lebih bagi pengguna akhir dari salah satu unsur media 
(Munir, 2013: 110-111).  
Rob (1997: 8-10) menjelaskan bahwa multimedia merupakan suatu program 
yang terintegrasi dari beberapa komponen seperti teks, gambar, suara, animasi, 
dan video. Sedangkan interaktif merupakan sebuah bagian dari cara untuk 
memberikan kebebasan pada pengguna multimedia untuk mengatur lingkungan 
pada umumnya dengan menggunakan sebuah komputer. Sehingga jika 
digabungkan, multimedia interaktif memiliki banyak potensi yang bermanfaat jika 
digunakan secara ekstensif bagi kualitas pembelajaran pada umumnya. Dengan 
mendesain materi pembelajaran dengan multimedia interaktif, kita dapat membuat 
suatu yang abstrak menjadi konkrit sehingga mudah untuk dipelajari. 
Multimedia interaktif dapat diartikan sebagai suatu model pembelajaran yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (message), merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong 
proses belajar. Bentuk-bentuk media digunakan untuk meningkatkan pengalaman 
belajar agar lebih konkrit. Pengajaran menggunakan media tidak hanya sekadar 
menggunakan kata-kata (simbol verbal). Dengan demikian, dapat kita harapkan 
hasil pengalaman belajar lebih berarti bagi peserta didik (Munir, 2013: 115). 
Kini, wujud pengembangan multimedia pembelajaran salah satunya adalah 
multimedia pembelajaran interaktif. Dengan  menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif, seolah-olah terjadi komunikasi dua arah antara peserta 
didik dengan narrator yang membawakan materi pembelajaran dalam media audio 
(Daryanto, 2010: 46). 
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Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia 
interaktif adalah pembelajaran interaktif, program game, dan lain-lain (Daryanto, 
2010:51).  
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
adalah suatu bentuk perangkat pendukung pembelajaran yang dirancang oleh 
desainer agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan 
memiliki interaktifitas pada peserta didik. Multimedia tersebut dirancang 
sedemikian rupa dengan memanfaatkan program-program yang terdapat pada 
komputer. Di dalamnya, terdapat integrasi elemen berupa media (audio, video, 
grafik, teks, animasi, dan lain-lain). Tidak hanya itu, multimedia pembelajaran 
interaktif juga disusun dengan usaha agar siswa dapat bekerja lebih aktif. 
1.5 Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Daryanto (2010: 53) menjelaskan bahwa pemilihan dan penggunaan 
multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik komponen lain, 
seperti tujuan, materi, strategi, dan evaluasi pembelajaran. Adapun karakteristik 
multimedia pembelajaran menurut Daryanto yaitu sebagai berikut: 
1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 
lebih dari satu unsur media. 
2. Bersifat interaktif, yaitu memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
pengguna. 
3. Bersifat mandiri, yaitu memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian 
rupa sehingga pengguna dapat menggunakannya tanpa bimbingan orang lain. 
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Selain itu, multimedia pembelajaran yang bersifat interaktif juga dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran karena menggunakan teknologi yang terus 
berkembang. Etzioni menjelaskan bahwa kualitas dapat dimaknai dengan istilah 
mutu atau juga keefektifan. Secara definitif efektivitas yaitu keberhasilan dalam 
mencapai tujuan atau sasarannya. Jika dihubungkan dalam ranah belajar, maka 
keberhasilan dalam mencapai tujuan belajar sangat diharapkan baik oleh guru 
maupun siswa. Karena dalam penerapannya, media pembelajaran yang 
digunakan belum sepenuhnya berhasil dalam membantu mencapai tujuan belajar 
(Daryanto 2010: 57). 
Daryanto (2010: 57) mengemukakan aspek-aspek efektivitas belajar yaitu 
sebagai berikut: (1) peningkatan pengetahuan, (2) peningkatan ketrampilan, (3) 
perubahan sikap, (4) perilaku, (5) kemampuan adaptasi, (6) peningkatan integrasi, 
(7) peningkatan partisipasi, dan (8) peningkatan interaksi kultural.  
Selain itu, Walker & Hess memberikan kriteria dalam me-review media dalam 
multimedia pembelajaran yang berdasarkan kepada kualitas (Cecep, 2013: 143). 





e. Minat atau perhatian. 
f. Keadilan. 





2. Kualitas pembelajaran 
a. Memberikan kesempatan belajar. 
b. Memberikan bantuan untuk belajar. 
c. Kualitas memotivasi. 
d. Fleksibilitas pembelajarannya. 
e. Hubungan dengan program pembelajaran lainnya. 
f. Kualitas sosial interaksi pembelajarannya. 
g. Kualitas tes dan penilaiannya. 
h. Dapat memberi dampak bagi siswa. 
i. Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya. 
3. Kualitas teknis 
a. Keterbacaan. 
b. Mudah digunakan. 
c. Kualitas tampilan atau tayangan. 
d. Kualitas penanganan jawaban. 
e. Kualitas pengelolaan programnya. 
f. Kualitas pendokumentasiannya. 
Romi Satria Wahono (2006) mengemukakan aspek dan kriteria penilaian 
media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) sebagai 
berikut: 
1) Aspek rekayasa perangkat lunak meliputi keefektifan dan efisien dalam 
pengembangan maupun penggunaan media pembelajaran, reliable (handal), 
maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah), usabilitas (mudah 
digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya), ketepatan pemilihan jenis 
program/software untuk pengembangan, kompatibilitas (media pembelajaran 
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dapat diinstalasi/dijalankan diberbagai hardware dan software yang ada), 
pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi, 
dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: petunjuk 
instalasi (jelas, singkat, dan lengkap), troubleshooting (jelas, terstruktur, dan 
antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur kerja program), 
reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran lain). 
2) Aspek desain pembelajaran yang meliputi kejelasan tujuan pembelajaran 
(rumusan, realistis), relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum, 
cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran, ketepatan penggunaan strategi 
pembelajaran, interaktivitas, pemberian motivasi belajar, kontekstualitas dan 
aktualitas, kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar, kesesuaian materi 
dengan tujuan pembelajaran, kedalaman materi, kemudahan untuk dipahami, 
sistematis, kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan, 
konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan dan ketetapan alat 
evaluasi, pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. 
3) Aspek komunikasi visual yang meliputi komunikatif, sesuai dengan pesan dan 
dapat diterima dengan keinginan sasaran, kreatif dalam ide berikut penuangan 
gagasan, sederhana dan memikat, audio (narasi, sound effect, backsound, dan 
musik), visual (layout design, typography, dan warna), media bergerak (animasi 
dan movie), layout interactive (ikon navigasi). 
Pembuatan multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik ini 
dilengkapi dengan instrumen penilaian yang terdiri dari aspek-aspek yang 
memenuhi kriteria-kriteria multimedia pembelajaran diatas. Dengan demikian, 
peneliti mengkaji kriteria multimedia pembelajaran diatas dan menyusunnya 
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sesuai dengan kebutuhan subjek penelitian. Instrumen penilaian ini nantinya akan 
dinilai oleh ahli materi, ahli media, dan siswa kelas XI paket keahlian TIPTL SMK 
Negeri 3 Yogyakarta. 
2. Pembelajaran Instalasi Motor Listrik 
2.1 Silabus Instalasi Motor Listrik 
Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik (IML) merupakan mata pelajaran wajib 
pada program keahlian Teknik Ketenagalistrikan, paket keahlian Teknik Instalasi 
Pemanfaatan Tenaga Listrik. Pada kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan hingga 
kurikulum 2013, mata pelajaran IML dibagi menjadi dua bagian yaitu kontrol non 
programmable logic control untuk kelas XI dan kontrol dengan programmable logic 
control untuk kelas XII. Berikut ini akan dijabarkan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar untuk mata pelajaran instalasi motor listrik pada kurikulum 2013. 
Tabel 1. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Kurikulum 2013 Mata 
Pelajaran Instalasi Motor Listrik kelas XI SMK 
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 
KI 1 : Menghayati dan 
mengamalkan ajaran 
agama yang dianutnya 







responsif dan pro-aktif 
dan menunjukkan sikap 
sebagai bagian dari 




lingkungan sosial dan 
alam serta dalam 
1.1 Menyadari sempurnanya konsep 
Tuhan tentang benda-benda  
dengan fenomenanya untuk 
dipergunakan sebagai aturan 
dalam perancangan Instalasi 
Motor Listrik 
1.2 Mengamalkan nilai-nilai ajaran 
agama sebagai tuntunan dalam 
perancangan Instalasi Motor 
Listrik 
2.1 Mengamalkan perilaku jujur, 
disiplin, teliti, kritis, rasa ingin 
tahu, inovatif dan tanggung 
jawab dalam melaksanakan 
pekerjaan di bidang Instalasi 
Motor Listrik. 
2.2 Menghargai kerjasama, 
toleransi, damai, santun, 













berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, 











KI 4 : Mengolah, menyaji, dan 
menalar dalam ranah 
konkret dan ranah 
abstrak  terkait dengan 
pengembangan dari 
yang dipelajarinya di 
sekolah secara mandiri, 
bertindak secara efektif 
dan kreatif, dan mampu 
melaksanakan tugas 




perbedaan konsep berpikir 
dalam melakukan tugas di 
bidang Instalasi Motor Listrik. 
2.3 Menunjukkan sikap responsif, 
proaktif, konsisten, dan 
berinteraksi secara efektif 
dengan lingkungan sosial 
sebagai bagian dari solusi atas 
berbagai permasalahan dalam 
melakukan pekerjaan di bidang 
Instalasi Motor Listrik 
3.1 Menjelaskan komponen dan 
sirkit motor kontrol non 
programmable logic control (non 
PLC). 
3.2 Menafsirkan gambar kerja 
pemasangan komponen dan 
sirkit motor kontrol non 
programmable logic control (non 
PLC). 
3.3 Mendeskripsikan karakteristik 
komponen dan sirkit motor 
kontrol non programmable logic 
control (non PLC). 
4.1 Memasang komponen dan sirkit 
motor kontrol non programmable 
logic control (non PLC). 
4.2 Menyajikan gambar kerja 
pemasangan komponen dan 
sirkit motor kontrol non 
programmable logic control (non 
PLC). 
4.3 Memeriksa komponen dan sirkit 
motor kontrol non programmable 






Berdasarkan silabus mata pelajaran Instalasi Motor Listrik (IML) untuk kelas XI 
paket keahlian TIPTL, materi pokok yang disajikan yaitu berupa kontrol motor listrik 
non programmable logic control. Adapun materi pokok mata pelajaran IML kelas 
XI yang telah disepakati dalam Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) adalah 
a. Motor kontrol non programmable logic control 
1) Karakteristik motor induksi. 
2) Struktur pengasutan motor induksi. 
3) Koordinasi gawai pengaman. 
4) Sistem kendali elektromekanikal untuk mula jalan motor (strating motor). 
5) Pengasutan motor induksi. 
6) Diskriminasi gawai pengaman. 
7) Sifat mekanikal motor induksi. 
8) Elektronika daya (SCR, thyristor, IGBT). 
9) Metode soft star-soft stop dan pengaturan kecepatan variabel. 
10) Tindakan pengamanan instalasi motor listrik. 
b. Pemasangan komponen dan sirkit motor kontrol non programmable logic 
control. 
1) Standar Internasional (Standar IEC), PUIL 2000 dan lambang gambar listrik. 
2) Perangkat PHB tegangan rendah. 
3) Pemilihan gawai pengaman. 
4) Jenis-jenis komponen dan sirkit motor kontrol non programmable logic control. 
5) Analisis beban terpasang. 
6) Analisis satuan pekerjaan. 
7) Pengamanan terhadap bahaya tegangan bocor. 
8) Pengaruh luar (gangguan). 
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9) Koordinasikan persiapan pemasangan sistem pengendali non programmable 
logic control. 
10) Teknik dan prosedur pemasangan sistem pengendali non programmable logic 
control. 
2.2. Kompetensi Dasar yang dikembangkan  
Pada praktiknya, siswa mengalami kesulitan dalam menafsirkan gambar kerja, 
menyajikan gambar kerja, dan troubleshooting rangkaian motor kontrol non 
programmable logic control (non PLC). Oleh karena itu, dari keseluruhan 
Kompetensi Dasar yang telah dijabarkan pada pembahasan sebelumnya, maka 
diambil tiga Kompetensi Dasar yang akan diangkat pada pengembangan 
multimedia Pembelajaran Interaktif Instalasi Motor Listrik. Adapun ketiga 
Kompetensi Dasar tersebut yaitu. 
3.1 Menjelaskan komponen dan sirkit motor kontrol non programmable logic 
control (non PLC). 
3.2 Menafsirkan gambar kerja pemasangan komponen dan sirkit motor kontrol 
non programmable logic control (non PLC). 
3.3 Mendeskripsikan karakteristik komponen dan sirkit motor kontrol non 
programmable logic control (non PLC). 
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B. Penelitian yang Relevan 
1. Hasil penelitian dari Apriyani Puji Lestari (2015) dalam “Pengembangan 
Multimedia Pembelajaran Interaktif Gambar Teknik Berbasis Software Bantu 
di SMK Binawiyata Sragen Kelas X Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri” 
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif layak digunakan. 
yaitu berdasarkan penilaian ahli media dengan skor 75,00 yang masuk dalam 
kategori “layak” dan ahli materi dengan skor 91,11 yang masuk dalam 
kategori “sangat layak” digunakan sebagai media pembelajaran. Sedangkan 
dari hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok besar siswa masuk dalam 
kategori “baik/layak”. 
2. Hasil penelitian dari Hirlan Tusep Partana (2014) dalam “Pengembangan 
Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran Sistem Kontrol 
Elektropneumatik untuk Siswa Program Keahlian Teknik Otomasi Industri 
SMKN 2 Depok” menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
layak digunakan. kelayakan multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan 
beberapa aspek, yaitu (1) penilaian ahli media ditinjau dari aspek komunikasi 
visual, software, dan manfaat diperoleh skor 69,17 atau termasuk dalam 
kategori “layak” digunakan sebagai media pembelajaran. (2) penilaian ahli 
materi ditinjau dari aspek substansi materi, desain pembelajaran, dan 
manfaat diperoleh skor 78,13 atau termasuk dalam kategori “sangat layak” 
digunakan sebagai media pembelajaran. (3) hasil uji coba kelompok kecil, 
yaitu 67% siswa menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
dalam kategori “sangat baik” sebagai media pembelajaran. (4) hasil uji coba 
lapangan, yaitu 52% siswa menyatakan bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif dalam kategori “baik” sebagai media pembelajaran. 
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3. Hasil penelitian dari Tiri Prabowo (2011) dalam “Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Pemrograman Mikrokontroler dengan Bahasa C 
untuk SMK” menunjukkan hasil validasi oleh ahli media diperoleh nilai 82% 
atau termasuk kategori “baik”. Hasil validasi oleh ahli materi diperoleh nilai 
81% atau termasuk kategori “baik”. Pengujian program kepada siswa 
memperoleh nilai 75% atau termasuk kategori “cukup”. 
C. Kerangka Pemikiran 
Multimedia pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran 
yang mempunyai peran sebagai penghubung antara pemberi dan penerima 
materi. Pemanfaatan multimedia seharusnya mendapat perhatian penting dari 
setiap tenaga pendidik. Karena dewasa ini kemajuan teknologi sudah sangat 
pesat. Kebutuhan siswa dalam menerima materi juga sudah bermacam-macam. 
Maka dari itu perlu pemilihan multimedia yang efektif dan sesuai dengan 
kebutuhan siswa saat ini. 
Multimedia pembelajaran interaktif merupakan gabungan dari beberapa 
media yang terpadu. Materi yang disajikan di dalamnya juga berdasarkan 
kompetensi yang diangkat dan lebih apikatif dan menarik. Dengan pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran instalasi motor listrik 
diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa kelas XI paket keahlian 
tenik ketenagalistrikan dalam proses pembelajaran teori dan praktik. Pemilihan 
multimedia pembelajaran interaktif sangat tepat bila digunakan pada materi 
instalasi motor listrik karena dapat menampilkan materi secara visual, terutama 
rangkaian kendali motor listrik dan cara kerja rangkaian tersebut. Simulasi tersebut 
dikemas secara menarik dan mudah untuk dioperasikan sehingga menarik 
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perhatian siswa dalam mempelajarinya, sehingga materi dapat diterima, dipahami, 
dan diprogramkan dengan baik. 
D. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimanakah rancang bangun dari pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif pada mata pelajaran Instalasi Motor Listrik kelas XI? 
2. Bagaimanakah kelayakan multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor 
listrik berdasarkan: 
a. Penilaian ahli materi. 
b. Penilaian ahli media. 
3. Bagaimana respon siswa terhadap produk hasil pengembangan multimedia 



















A. Model Pengembangan 
Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif ini yaitu metode penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development. Ali & Asrori (2014: 104) mendefinisikan bahwa 
penelitian dan pengembangan pendidikan sering disebut juga pengembangan 
berbasis riset. Metode ini menjelaskan bahwa penelitian dilakukan untuk 
mengembangkan perangkat-perangkat pembelajaran yang memanfaatkan 
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) untuk meningkatkan pendidikan atau 
pelatihan. Dalam dunia pendidikan, metode penelitian dan pengembangan 
biasanya berwujud pengembangan perangkat pembelajaran yang produknya 
nyata dan berpotensi untuk diproduksi secara massal. Sejalan dengan hal 
tersebut, Nusa Putra (2011: 67) mendefinisikan jenis metode Research and 
Development secara sederhana sebagai metode penelitian yang secara sengaja 
dan sistematis, bertujuan untuk mencaritemukan, merumuskan, memperbaiki, 
mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, model, 
metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, 
efisien, produktif, dan bermakna. 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model ADDIE 
yang diadopsi oleh William W. Lee. Adapun langkah-langkah yang perlu dilakukan 
dalam model pengembangan ini, yaitu 1) analisis: baik analisis kebutuhan produk 
maupun kebutuhan konsumen, 2) perencanaan: merencanakan produk dengan 
membuat story board, 3) desain: mendesain multimedia pembelajaran interaktif 
yang telah dikonsep, 4) implementasi: mengimplementasikan hasil produk kepada 
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subjek penelitian, dan 5) evaluasi: memberi penilaian terkait kelayakan multimedia 
pembelajaran interaktif apakah layak dipakai dalam proses pembelajaran atau 
tidak layak. Aktivitas model penelitian ADDIE dapat dilihat pada Tabel 2 dibawah 
ini yang terdiri atas lima tahap. 





1 Analysis Pra perencanaan: pemikiran tentang 
produk (model, metode, media, bahan 
ajar) baru yang akan dikembangkan. 
Mengidentifikasi produk, isi materi, 
lingkungan belajar, dan strategi 
penyampaian dalam pembelajaran yang 
sesuai dengan sasaran. 
2 Design Merancang konsep dan pengembangan 
produk baru. 
Membuat petunjuk penerapan desain 
dengan rinci dan jelas. 
3 Develop Mengembangkan perangkat produk 
(materi/bahan dan alat) yang diperlukan 
dalam pengembangan yang berbasis pada 
hasil rancangan produk. 
Membuat produk yang sesuai dengan 
struktur model. 
Membuat instrument untuk mengukur 
kinerja produk. 
4 Implementation Memulai penggunaan produk baru dalam 
pembelajaran yang nyata. 
Melihat kembali tujuan-tujuan 
pengembangan produk dan interaksi antar 
peserta didik. 
Menanyakan umpan balik awal proses 
evaluasi. 
5 Evaluation Melihat kembali dampak yang ditimbulkan 
pada pembelajaran. 
Mengukur ketercapaian tujuan 
pengembangan produk. 
Mencari informasi sebanyak mungkin yang 
dapat membuat peserta didik mencapai 
hasil dengan baik. 




Pada tahap analisis, kegiatan utamanya yaitu menganalisis pengembangan, 
kelayakan, dan metode/model pembelajaran baru. Pengembangan metode/model 
pembelajaran baru tentunya diawali oleh adanya masalah dalam metode 
pembelajaran yang telah diterapkan. Dengan menganalisis masalah yang 
kemudian disesuaikan dengan kebutuhan pendidik dan peserta didik guna 
mencapai hasil belajar yang baik maka akan diketahui pengembangan metode 
pembelajaran baru yang tepat. Selanjutnya tahap desain, yaitu perancangan 
model/metode pembelajaran baru yang dimulai dengan menetapkan tujuan 
belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang 
perangkat pembelajaran,merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil 
belajar. Kemudian dilanjutkan tahap pengembangan, yaitu merealisasikan 
kerangka konseptual pada tahap desain menjadi produk yang siap 
diimplementasikan. Pada tahap implementasi, rancangan dan metode yang telah 
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di dalam kelas kemudian diterapkan. 
Materi disampaikan sesuai dengan model/metode baru yang dikembangkan. 
Setelah penerapan metode kemudian dilakukan evaluasi awal untuk memberi 
umpan balik pada penerapan model/metode berikutnya. Evaluasi dilakukan dalam 
dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan sumatif (Mulyaningsih, 2011: 200). 
B. Prosedur Pengembangan 
Berdasarkan model pengembangan yang telah direncanakan sebelumnya, 
maka diperlukan langkah-langkah dalam melaksanakannya, yaitu sebagai berikut.   
1. Analisis 
Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa tindakan yaitu menganalisis 
media pembelajaran yang digunakan, bahan ajar hingga KI dan KD yang 
diterapkan di sekolah. Selain itu peneliti juga menganalisis masalah, kebutuhan, 
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dan potensi siswa pada pembelajaran Instalasi Motor Listrik di kelas XI TIPTL SMK 
Negeri 3 Yogyakarta. Pada tahap analisis masalah dan kebutuhan, dilakukan 
wawancara dan pengamatan terhadap guru mata pelajaran IML serta siswa kelas 
XI TIPTL. Kegiatan wawancara dan pengamatan tersebut berupa mengamati dan 
memberi pertanyaan kepada guru maupun siswa tentang hambatan-hambatan 
yang terjadi saat proses belajar mengajar, media pembelajaran yang digunakan, 
keluhan-keluhan siswa saat pembelajaran, serta mengamati komunikasi antara 
guru dengan siswa.  
2. Perencanaan 
Sebelum menciptakan sebuah pengembangan produk, maka perlu dilakukan 
perencanaan terlebih dahulu. Hal ini bertujuan agar multimedia yang dihasilkan 
dapat digunakan sesuai dengan analisis kebutuhan. Pada tahap perencanaan, 
kegiatan yang dilakukan meliputi penentuan jenis multimedia yang dikembangkan, 
naskah multimedia atau story board, pengumpulan referensi materi IML kelas XI, 
dan pembuatan instrumen penilaian berupa kuesioner atau angket yang ditujukan 
untuk ahli media, ahli materi, dan siswa kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 Yogyakarta.  
3. Pengembangan 
Pada tahap ini dilakukan realisasi dari apa yang telah direncanakan oleh 
peneliti yaitu membuat produk multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor 
listrik dengan bantuan software program program untuk membuat desain dan 
animasi interaktif  pada kompetensi kontrol motor non programmable logic control 
(non PLC) kelas XI paket keahlian teknik instalasi pemanfaatan tenaga listrik di 






Implementasi hasil produk berupa multimedia pembelajaran interaktif ini yaitu 
dapat diakses dan dioperasikan menggunakan komputer, laptop, maupun 
smartphone android. Setelah multimedia pembelajaran interaktif tersebut 
berbentuk produk, maka selanjutnya dilakukan peninjauan secara keseluruhan 
oleh pembimbing sebelum kemudian dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli 
media. Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi, dan ahli media, kemudian 
dilanjutkan dengan melakukan pengujian kepada subjek yaitu siswa kelas XI 
TIPTL SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
5. Evaluasi 
Setelah multimedia pembelajaran interaktif tersebut berbentuk produk 
prototipe dan telah dilakukan validasi dan pengujian, langkah selanjutnya yaitu 
evaluasi. Evaluasi multimedia pembelajaran interaktif dilakukan dengan 
menanyakan umpan balik dari hasil implementasi produk prototipe dengan 
menggunakan instrumen penilaian yang hasilnya berupa data hasil penelitian, 
kemudian data tersebut dianalisis menggunakan analisis data kualitatif dan 
kuantitatif sehingga dapat diambil kesimpulan multimedia pembelajaran interaktif 












Menanyakan umpan balik 
Bahan ajar 
Kebutuhan 
Data hasil penilaian 
Analisis data hasil penilaian 
Kesimpulan produk 
Potensi 
KI dan KD 
Naskah Multimedia/Story Board 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan Penelitian 
Pemilihan jenis multimedia 
Pengumpulan referensi materi 
Pembuatan instrumen penilaian 
Membuat multimedia pembelajaran 
interaktif menggunakan Software 
program 
Multimedia pembelajaran 
Peninjauan produk oleh dosen 
pembimbing 
Validasi produk oleh ahli materi dan 
ahli media 
Menguji coba produk pada siswa 
kelas XI TIPTL SMK N 3 Yogyakarta 
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C. Waktu dan Tempat Penelitian 
Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor 
listrik dilaksanakan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Penelitian ini dilakukan pada 
tanggal 1 Desember 2015 hingga 13 April 2016. 
D. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis komputer ini 
adalah dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro FT UNY sebagai ahli materi dan 
ahli media, guru mata pelajaran Instalasi Motor Listrik SMK Negeri 3 Yogyakarta 
sebagai ahli materi dan siswa kelas XI Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga 
Listrik SMK Negeri 3 Yogykarta. 
E. Metode dan Alat Pengumpul Data 
1. Metode Pengumpulan Data 
Jenis metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
jenis data kualitatif dan kuantitatif. Cara yang digunakan untuk mendapatkan data 
tersebut yaitu dengan menggunakan kuesioner atau angket yang ditujukan kepada 
ahli materi, ahli media, guru IML, dan siswa kelas XI jurusan TIPTL SMK Negeri 3 
Yogyakarta. 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data berupa daftar pertanyaan dan 
terdapat berbagai alternative jawaban yang dibuat secara tertulis. Data yang 
dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner akan lebih objektif karena data 
berasal dari pengetahuan dan pendapat yang utuh dari responden. Selain itu, 
responden dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan lebih leluasa, tanpa adanya 
pengaruh oleh sikap mental hubungan antara peneliti dan subjek penelitian, atau 
waktu yang tersedia dalam memikirkan jawaban. Data yang dikumpulkan lebih 
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mudah untuk di analisis karena pertanyaan-pertanyaan yang diajukan bersifat 
tetap dan sama antar masing-masing responden (Ari & Asrori, 2014: 253-254). Di 
sisi lain, Margono (2005: 167-168) menerangkan bahwa kuesioner merupakan 
suatu alat pengumpul informasi dengan cara menyampaikan sejumlah pertanyaan 
tertulis yang digunakan untuk menjawab secara tertulis pula oleh responden. Lebih 
lanjut Margono juga menjabarkan kuesioner menjadi empat bentuk, yaitu 1) 
kuesioner berstruktur, 2) kuesioner tak berstruktur, 3) kuesioner kombinasi 
berstruktur dan tak berstruktur, dan 4) kuesioner semi terbuka.  
Pada penelitian ini, bentuk kuesioner yang digunakan yaitu kuesioner 
berstruktur (kuesioner tertutup). Karena pada formulir kuesioner akan disediakan 
sejumlah alternatif jawaban. Sehingga pada pelaksanaannya responden hanya 
akan menjawab pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan jawaban yang telah 
disediakan. Pertanyaan yang diberikan telah disesuaikan dengan kisi-kisi 
instrumen penilaian yang mencakup beberapa aspek yang dibutuhkan peneliti. 
2. Alat Pengumpulan Data 
Instrumen atau alat pengumpulan data dimaksudkan untuk mencari jawaban 
atas pertanyaan penelitian atau tentang permasalahan yang telah dirumuskan 
sebelumnya. Ari & Asrori (2014: 287) menjelaskan analisis data merupakan salah 
satu langkah penting untuk memperoleh temuan-temuan hasil penelitian. Data 
menuntun peneliti ke arah temuan ilmiah, bila dianalisis dengan teknik-teknik yang 
tepat. Dalam penelitian pendidikan jenis data dapat dikategorikan secara garis 
besar menjadi dua kategori, yaitu 1) data lunak (soft data) dan 2) data keras (hard 
data). Data keras adalah data  yang berbentuk angka, baik yang menggambarkan 
kuantitas maupun skor. Data lunak atau data kualitatif adalah data yang 
dituangkan dengan kata-kata yang biasanya dibuat dalam bentuk catatan 
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lapangan (field notes) yang diperoleh melalui studi dokumen, wawancara 
mendalam atau observasi partisipatoris.  
a. Data Kualitatif 
Data kualitatif merupakan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan 
dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati (Bogdan dan Tylor dalam 
Margono, 2005: 36). Data kualitatif digunakan untuk menyusun data menurut 
permasalahan yang ada, mengungkap intisari konsep yang ada dalam data, 
menyusun ringkasan menurut tematiknya, membandingkan penelitian produk lain, 
dan penyusunan laporan akhir penelitian. Data tersebut berupa jawaban dari 
pertanyaan-pertanyaan tentang kelayakan multimedia untuk digunakan dalam 
pembelajaran yang merupakan data pengembangan produk. Data deskriptif pada 
penelitian ini berasal dari indikator-indikator yang ada dalam kuesioner penelitian 
kemudian diolah menjadi sebuah informasi sehingga dapat menjadi bahan koreksi 
untuk perbaikan multimedia pembelajaran interaktif  tersebut.  
b. Data Kuantitatif 
Data kuantitatif diperoleh dari nilai kualitas produk yang mempunyai nilai awal 
produk berupa Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak 
Setuju (TS). Kemudian nilai tersebut diolah menjadi data berupa angka dengan 
menggunakan skala Likert. Moh Nazir (2014: 297) menjelaskan bahwa Skala 
Likert digunakan untuk mengukur item-item yang mempunyai distribusi yang 
secara pasti baik dan secara pasti buruk. Pada skala likert digunakan ukuran 
ordinal, karenanya hanya dapat membuat ranking, tetapi tidak dapat diketahui 
berapa kali satu responden lebih baik atau lebih buruk dari responden lainnya di 
dalam skala. Adapun rincian skala yang digunakan, yaitu angka 4 untuk Sangat 
Setuju (SS), angka 3 untuk Setuju (S), angka 2 untuk Kurang Setuju (KS), dan 
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angka 1 untuk Tidak Setuju (TS). Data tersebut diperoleh dari penilaian ahli materi, 
ahli media, guru mata pelajaran IML, dan siswa kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 
Yogyakarta. 
1) Instrumen Penilaian Kualitas Media Untuk Ahli Media 
Instrumen penilaian untuk ahli media ini digunakan untuk mengetahui tingkat 
kelayakan multimedia pembelajaran interaktif yang dibuat oleh peneliti. Aspek 
yang dimunculkan dalam penilaian kualitas multimedia yaitu aspek desain layar, 
aspek pengoperasian program, aspek navigasi, dan aspek kemanfaatan. 
Instrumen penilaian untuk ahli media ini terdiri dari kisi-kisi yang terdapat pada 
Tabel 3. 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kualitas Multimedia oleh Ahli Media 
No. Aspek Indikator 
No. 
Butir 
A Desain Layar 
Ukuran tulisan 1 
Bentuk tulisan 2 
Warna tulisan 3 
Kualitas gambar 4,5 
Komposisi warna gambar animasi 6 
Ukuran animasi 7 
Komposisi warna tulisan terhadap warna 
latar (Background) 
8 
Ilustrasi music 9 
Keserasian suara 10,11 




Kemudahan penggunaan 13 
Sistematika 14 
C Navigasi 
Efektifitas navigasi 15 
Penggunaan navigasi 16,17 
D Kemanfaatan 
Bantuan dalam pelatihan/diklat bagi 
pengajar 
21 
Mempermudah proses pelatihan/diklat 18,23 
Memberi fokus perhatian 19,20 
Berkaitan dengan mata diklat lain 22 
(Diadopsi dari kisi-kisi instrumen penelitian Sunaryo Soenarto, 2005) 
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2) Instrumen Angket untuk Ahli Materi 
Instrumen penilaian materi ini diberikan kepada ahli materi yang terdiri dari 
dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro dan Guru mata pelajaran IML kelas XI 
SMK Negeri 3 Yogyakarta. Instrumen ini berisikan pertanyaan-pertanyaan yang 
harapannya responden dapat memberikan satu nilai terhadap alternatif yang telah 
tersedia. Aspek yang dimunculkan dalam penilaian kualitas multimedia yaitu aspek 
kualitas materi dan aspek kemanfaatan materi. Instrumen penilaian materi oleh 
ahli materi terdiri dari kisi-kisi yang terdapat pada Tabel 4. 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Materi oleh Ahli Materi 






Ketepatan isi materi (relevansi silabus) 1 
Relevansi materi dengan tujuan 2 
Ketepatan kompetensi 3,4 
Kebenaran materi 5 
Sistematika materi 6,7,8,9,10,11 
Tingkat kesulitan 14,15 
Kemudahan program 13 
Relevansi tugas dengan tujuan 12 




Bantuan dalam pelatihan/diklat 17 
Mempermudah proses pelatihan/diklat 18,19 
Memberikan fokus perhatian 20 









3) Instrumen Angket untuk Peserta Didik 
Instrumen penilaian oleh peserta didik ini ditujukan untuk siswa kelas XI TIPTL 
SMK Negeri 3 Yogyakarta saat proses pembelajaran Instalasi Motor Listrik. Dalam 
instrumen ini terdapat beberapa aspek yang dinilai yaitu aspek desain layar, aspek 
pengoperasian program, aspek navigasi, dan aspek kemanfaatan. Instrumen 
penilaian oleh peserta didik terdiri dari kisi-kisi yang terdapat pada Tabel 5. 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Penilaian oleh Peserta Didik 
No. Aspek Indikator 
No. 
Butir 
A Desain Layar 
Ukuran tulisan 1 
Bentuk tulisan 2 
Warna tulisan 3 
Kualitas gambar 4,5 
Komposisi warna gambar animasi 6 
Ukuran animasi 7 
Komposisi warna tulisan terhadap warna 
latar (Background) 
8 
Ilustrasi music 9 
Keserasian suara 10,11 




Kemudahan penggunaan 13 
Sistematika  14 
C Navigasi 
Efektifitas navigasi 15 
Penggunaan navigasi 16,17 
D Kemanfaatan 
Bantuan dalam pelatihan/diklat bagi 
pengajar 
21 
Mempermudah proses pelatihan/diklat 18,23 
Memberi fokus perhatian 19,20 
Berkaitan dengan mata diklat lain 22 





F. Uji Validitas dan Realibilitas 
Uji validitas merupakan derajad ketepatan antara data yang diperoleh dengan 
yang terjadi pada objek penelitian. Instrumen dapat dikatakan valid apabila 
instrumen tersebut memiliki ketepatan dan kecermatan dalam mengukur aspek 
yang akan diukur (Sugiyono, 2007: 267). Uji validitas yang dilakukan yaitu dengan 
cara pemberian penilaian oleh ahli (expert judgment). Penilaian diberikan oleh tiga 
orang dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro FT UNY. Instrumen penelitian 
kemudian divalidasi tentang aspek-aspek yang diukur berdasarkan teori-teori yang 
mendukung penelitian, kemudian expert judgment juga memberi saran dan 
komentar terhadap instrumen tersebut. Tahap yang terakhir yaitu expert judgment 
memberikan keputusan terhadap instrumen tersebut apakah layak digunakan 
tanpa revisi, layak digunakan dengan revisi sesuai saran, atau tidak layak 
digunakan. 
Gronlund mengemukakan bahwa reliabilitas dapat diartikan sebagai 
konsistensi pengukuran, yaitu seberapa konsisten skor tes atau hasil evaluasi dari 
satu pengukuran dengan pengukuran yang lain (Burhan, 2010: 165). Pada 
penelitian ini data hasil pengukuran berjenjang 1 – 4, maka untuk mengetahui data 
yang diperoleh reliable atau tidak digunakan rumus Alpha Cronbach yang di 
kemukakan oleh Fernandes (Burhan, 2010: 171). 
𝑟 =  
𝑘
(𝑘 − 1)






r = Reliabilitas Instrumen 




2 = Jumlah varians butir-butir 
𝑠𝑡
2 = Varians total (untuk seluruh pertanyaan) 
Hasil pengukuran nilai reliabilitas dibandingkan dengan interpretasi koefisien 
korelasi pada Tabel 6. Semakin tinggi nilai reliabilitas maka semakin baik pula hasil 
interpretasi yang dimunculkan. Koefisien korelasi mempunyai nilai berkisar -1.00 
sampai +1.00. Namun, dalam kenyataannya nilai koefisien korelasi sering 
dilakukan pembulatan angka karena sangat mungkin nilai koefisien korelasi sangat 
mungkin bernilai lebih dari 1.00. (Suharsimi Arikunto, 2013: 89). 
Tabel 6. Interpretasi nilai R 
Besarnya nilai R Hasil interpretasi 
0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 
0,60 – 0,79 Tinggi 
0,40 – 0,59 Cukup 
0,20 – 0,39 Rendah 
0,00 – 0,19 Sangat Rendah 










G. Teknik Analisis Data 
1. Data Kualitatif 
Aedi (2010: 6) menjelaskan bahwa analisis data yang bersifat kualitatif hanya 
mendeskripsikan bagian-bagian atau poin-poin yang ada pada masalah utama, 
perumusan masalah, dan tujuan penelitian yang telah didukung oleh berbagai 
informasi di lapangan. Data kualitatif pada penelitian ini berupa data deskriptif 
sesuai dengan prosedur pengembangan ADDIE. Data pengembangan produk 
tersebut diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan responden. 
2. Data Kuantitatif 
Data kuantitatif merupakan data yang berbentuk angka atau bilangan. Sesuai 
dengan bentuknya, data kuantitatif dapat diolah atau dianalisis dengan 
menggunakan teknik perhitungan matematika atau statistika (Aedi, 2010: 6). 
Fungsi data kuantitatif pada penelitian ini yaitu untuk menentukan kualitas 
multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik. Analisis data diperoleh 
dengan cara sebagai berikut. 
1) Merubah penilaian dari ahli materi, ahli media, dan siswa kelas XI TIPTL SMK 
Negeri 3 Yogyakarta yang semula berupa data kualitatif kemudian diubah 
menjadi data kuantitatif menggunakan aturan skala Likert yang dapat dilihat 
pada Tabel 5. Dengan menggunakan skala Likert, dapat dikembangkan 
sebuah skala untuk mengukur aspek/item-item yang menjadi pernyataan 






Tabel 7. Penilaian Multimedia Pembelajaran Interaktif  
No. Kategori Nilai 
1 Tidak Setuju (TS) 1 
2 Kurang Setuju (KS) 2 
3 Setuju (S) 3 
4 Sangat Setuju (SS) 4 
 
2) Menentukan rata-rata skor yang didapatkan dari uji ahli materi, ahli media, dan 







?̅?   = skor rata-rata seluruh aspek 
∑𝑥 = jumlah skor seluruh aspek 
𝑛   = jumlah reviewer 
3) Membandingkan nilai rata-rata skor dengan kriteria kualitas atau penilaian dari 
angket yang telah dibagikan untuk menentukan tingkat kelayakan multimedia. 
Kriteria penilaian diadaptasi dari pendapat Burhan Nurgiyantoro (2012: 257) 
dapat dilihat pada Tabel 8. 
Tabel 8. Kriteria Kualitas  
No. Rentang Skor (i) Kategori 
1 Mi + 1,50 Sdi < X  Tidak Setuju 
2  Mi < X ≤ Mi + 1,50 SDi Kurang Setuju 
3 Mi - 1,50 SDi < X ≤ Mi Setuju 






Mi = Rata-rata ideal 
SDi = simpangan baku ideal  
𝑀𝑖 =  
1
2
(𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 
𝑆𝐷𝑖 =  
1
6
(𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =  ∑ 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 𝑥 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =  ∑ 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 𝑥 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ  
4) Menghitung prosentase nilai ideal dengan menggunakan rumus: 
𝑃𝑟𝑜𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100%  
5) Hasil penilaian kelayakan pada Tabel 8 akan dijadikan acuan terhadap hasil 
penilaian dari ahli media, ahli materi, dan siswa.  Hasil skor yang didapatkan 
berupa angka yang diperoleh dari angket yang di  isi oleh ahli media, ahli 





BAB IV  
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan produk 
multimedia pembelajaran interaktif Instalasi Motor Listrik (IML) untuk siswa 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) kelas XI Program Studi Teknik Instalasi 
Pemanfaatan Tenaga Listrik (TIPTL). Prosedur pengembangan yang dilakukan 
peneliti dalam mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif ini yaitu 
dengan menggunakan model penelitian ADDIE seperti yang dikembangkan oleh 
William W. Lee & Diana L. Owenes (2004). Adapun langkah-langkah yang 
dilakukan yaitu analyze (analisis), design (perancangan), development 
(pengembangan), implementation (pelaksanaan), dan evaluation (evaluasi).  
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbasis komputer pada kompetensi menjelaskan prinsip kerja komponen dan 
sirkit kontrol motor listrik non programmable logic control (PLC) pada mata 
pelajaran IML kelas XI semester 1. Tujuan dari pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif IML ini yaitu untuk mengetahui rancang bangun dan 
kelayakan dari multimedia pembelajaran interaktif IML dari ahli media, ahli materi, 
dan penilaian dari siswa. 
1. Tahap Analisis 
Tahap pertama yang dilakukan pada penelitian pengembangan ini yaitu tahap 
analisis. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi kegiatan pembelajaran di 
kelas dan wawancara dengan siswa kelas XI TIPTL dan guru mata pelajaran IML 
di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Terdapat tiga analisis kebutuhan yang dilakukan 
dalam penelitian ini, yaitu analisis kurikulum, analisis materi, dan analisis karakter 
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siswa. Analisis kebutuhan ini berdasarkan masalah-masalah yang seringkali 
terjadi pada kegiatan pembelajaran IML kelas XI. 
a. Analisis Kurikulum 
Kurikulum yang digunakan di SMK Negeri 3 Yogyakarta yaitu kurikulum 2013. 
Pada kurikulum 2013 terdapat paket keahlian Teknik Instalasi Pemanfaatan 
Tenaga Listrik dan mata pelajaran instalasi motor listrik. Dalam pelaksanaannya, 
mata pelajaran instalasi motor listrik dibagi menjadi dua materi yaitu kendali 
elektronis (non PLC) dan kendali programmable logic control (PLC). Pada 
penelitian pengembangan ini materi yang diangkat yaitu kendali elektronis (non 
PLC) yang diajarkan pada siswa kelas XI. Materi pokok IML kendali elektronis ini 
memiliki kompetensi inti dan kompetensi dasar yang harus dicapai oleh siswa yang 
dapat dilihat pada Tabel 9. 
Tabel 9. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Instalasi Motor Listrik 
Kelas XI 
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 
2. Memahami, menerapkan, dan 
menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, dan 
metakognitif berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan 
humaniora dalam wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian 
dalam bidangkerja yang spesifik untuk 
memecahkan masalah. 
3.1 Menjelaskan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (non PLC). 
3.2 Menafsirkan gambar 
kerja pemasangan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (non PLC). 
3.3 Mendeskripsikan 
karakteristik 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 





b. Analisis Materi 
Berdasarkan kompetensi inti dan kompetensi dasar tersebut kemudian 
diuraikan menjadi 8 materi pokok pembahasan yang akan disajikan dalam 
program multimedia pembelajaran interaktif (MPI). Materi kompetensi komponen 
dan sirkit motor kontrol non PLC dipilih karena membutuhkan pemahaman dan 
logika yang tinggi, terutama dalam memahami cara kerja rangkaian kendali motor. 
Pada materi ini terdapat banyak hal yang bersifat abstrak dan sulit untuk 
ditunjukkan oleh guru. Dengan menggunakan MPI guru dapat melakukan simulasi 
dan mendemonstrasikan cara kerja rangkaian mulai dari prinsip kerja hingga 
troubleshooting rangkaian kepada siswa, karena pada MPI terdapat animasi yang 
mudah dipahami siswa. Materi pokok yang telah diuraikan tersebut dapat dilihat 
pada Tabel 10. 
Tabel 10. Materi Pokok yang tersaji dalam MPI 
No Kompetensi Dasar Materi Pokok 
1 
3.1 Menjelaskan komponen 
dan sirkit motor kontrol 
non programmable logic 
control (non PLC). 
3.2 Menafsirkan gambar kerja 
pemasangan komponen 
dan sirkit motor kontrol 
non programmable logic 
control (non PLC). 
3.3 Mendeskripsikan 
karakteristik komponen 
dan sirkit motor kontrol 
non programmable logic 
control (non PLC). 
 
Konstruksi Motor Listrik 
2 Cara Kerja Motor Listrik 
3 Rangkaian Start Stop Motor 
4 
Rangkaian Kerja Motor dari 2 
tempat 
5 
Rangkaian Kerja Motor 
Reverse Forward 
6 
Rangkaian Kerja Motor 
Berurutan 
7 
Ragkaian Kerja Motor satu 
persatu atau bersama-sama 
8 






c. Analisis Karakter Siswa 
Berdasarkan hasil observasi kegiatan pembelajaran di kelas dan wawancara 
dengan guru mata pelajaran IML, dapat diketahui bahwa mayoritas siswa memiliki 
karakteristik mudah jenuh, tidak suka teori dan lebih suka praktik. Hal ini 
menyebabkan konsep utama dari materi kompetensi komponen dan sirkit motor 
kontrol non PLC tidak dapat tersampaikan dengan baik yang berakibat siswa pun 
kesulitan dalam praktik. Model pembelajaran konvensional yang selama ini 
digunakan terbukti belum efektif untuk karakter siswa sekarang. Dengan adanya 
MPI siswa akan lebih tertarik dalam memahami materi karena disertai animasi dan 
gambar serta narasi yang mudah dipahami. Selain itu terdapat pula simulasi 
rangkaian yang membantu penafsiran siswa terhadap cara kerja rangkaian 
tersebut sehingga akan memudahkan dalam pembelajaran praktik. Dengan begitu 
guru pun hanya akan menjadi konsultan di dalam kelas jika terdapat siswa yang 
membutuhkan penjelasan lebih dalam. 
2. Tahap Perancangan 
Pada tahap perancangan dilakukan beberapa kegiatan perencanaan awal 
pembuatan multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik. Kegiatan 
yang dilakukan pada tahap perancangan antara lain perancangan data, 
perancangan navigasi, dan perancangan story board. Berikut adalah penjabaran 
masing-masing kegiatan pada tahap perancangan. 
a. Perancangan Data 
Pada tahap perancangan, yang pertama kali dilakukan yaitu perancangan 
data-data yang dibutuhkan. Berikut adalah langkah-langkah perancangan data 
yang dilakukan: 1) mencari referensi materi yang sesuai, yaitu bersumber dari 
buku cetak IML kelas XI dan Job Sheet praktik yang dibuat oleh guru mata 
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pelajaran IML. 2) menentukan gambar-gambar dan animasi yang dapat 
mendukung materi. Gambar yang digunakan untuk memperjelas materi 
sebelumnya dilakukan vector dengan menggunakan software program Corel Draw 
dan Adobe Photoshop terlebih dahulu agar terlihat baik, sedangkan untuk animasi 
dapat dibuat langsung dengan software program Adobe Flash CS6. 3) 
menentukan penggunaan teks yang tepat dari segi jenis teks, warna teks dan 
ukuran teks. Pada program MPI ini digunakan teks dengan jenis Calibri dan 
berdominkuranasi warna putih saat background berwarna hijau dan berwarna 
hitam saat background berwarna putih. 4) menentukan bagian materi yang 
diperlukan narasi suara untuk memperjelas materi. 
b. Perancangan Navigasi 
Struktur navigasi merupakan gambaran/ pemetaan hubungan beberapa 
konten yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif (MPI). Dengan 
adanya navigasi diharapkan dapat memudahkan pengguna (user) untuk 
mengoperasikan dan menggunakan MPI IML ini. Penyusunan navigasi MPI IML 
ini berdasarkan analisis kebutuhan dan dibuat semudah mungkin untuk 




Gambar 2. Rancangan Navigasi 
c. Perancangan Story Board 
1) Rancangan Menu Intro 
Desain pada menu intro dibuat sederhana bertujuan untuk memudahkan 
pengguna dalam mengerti judul dari multimedia pembelajaran interaktif ini. 
Tampilan menu intro ini akan muncul setelah adanya proses loading dengan 
tampilan logo dan narasi pengantar. Fungsi adanya menu intro ini diharapkan 
pengguna dapat mengetahui program yang sedang dibuka adalah program MPI 








Gambar 3. Rancangan Menu Intro 
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2) Rancangan Menu Utama 
Pada menu utama dirancang semenarik mungkin dengan dilengkapi 
backsound yang dapat diatur volumenya, dan beberapa tombol navigasi. Adapun 
tombol navigasi tersebut yaitu tombol keluar, tombol petunjuk, tombol KI dan KD, 
tombol materi, tombol evaluasi, dan tombol profil. Selain itu pada layar utama juga 
akan diberikan animasi yang berhubungan dengan instalasi motor listrik. 
Rancangan menu utama dapat dilihat pada Gambar 4. 
 
Gambar 4. Rancangan Menu Utama 
 
3) Rancangan Sub Menu Materi 
Rancangan sub menu materi hampir sama dengan rancangan menu utama. 
Pada sub menu materi, halaman utama akan berubah menjadi halaman slide 
materi. Selain itu aka nada tambahan tombol navigasi next dan back untuk 
memudahkan mengakses materi selanjutnya. Pada sub menu materi juga akan 
terdapat simulasi rangkaian, video tutorial dan kuis dengan navigasi dan 




Gambar 5. Rancangan Sub Menu Materi 
 
4) Rancangan Sub Menu Evaluasi 
Pada sub menu evaluasi akan di desain dengan format yang minimalis 
sehingga mudah untuk dioperasikan. Halaman soal dan jawaban akan 
bersebelahan yang dilengkapi tombol untuk melanjutkan ke soal selanjutnya. Sub 
menu evaluasi juga akan dilengkapi dengan tombol koreksi dan reset untuk 
mengetahui jawaban benar atau salah. Rancangan sub menu evaluasi dapat 
dilihat pada Gambar 6. 
 




3. Tahap Pengembangan dan Implementasi 
Tahap pengembangan merupakan tahap untuk menerapkan rancangan yang 
telah dibuat pada tahap perancangan. Produk dikembangkan sesuai dengan 
rancangan kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.  
a. Pengembangan Produk dan Implementasi Desain 
Pada tahap pengembangan produk dan implementasi desain terdapat 
beberapa kegiatan yaitu, pemilihan bahan materi, pembuatan halaman tampilan, 
pemrograman, uji coba, dan pemaketan multimedia pembelajaran interaktif. 
Pengembangan produk ini menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS6 dan 
perangkat lunak pendukung grafis lainnya. Berikut merupakan hasil 
pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik. 
1) Halaman Pembuka (intro) 
Halaman pembuka merupakan halaman awal pada multimedia pembelajaran 
interaktif instalasi motor listrik yang berisi informasi awal seperti judul multimedia 
pembelajaran interaktif, sasaran pengguna, dan identitas pembuat. Warna 
background putih terang dipilih agar tampilan serasa hidup dan memberikan 
semangat di awal. Selain itu tulisan yang ada pada halaman pembuka dapat 
terlihat dengan jelas dan instruksi selanjutnya dapat mudah diakses. Pada halam 
pembuka juga disertai narasi pengantar dengan diiringi progress bar yang 
bertujuan memberikan informasi yang jelas pada pengguna. Implementasi 
program diterapkan pada tombol next. Action Script pada tombol tersebut yaitu 
“btnmasuk.onRelease = function() { _root.gotoAndPlay ('scenemenu'); 
_root.play(); };. Perintah ini mempunyai arti, ketika tombol next ditekan maka akan 






Gambar 7. Gambar halaman pembuka 
2) Halaman Menu Utama (Home) 
Halaman menu utama merupakan halaman utama pada multimedia 
pembelajaran interaktif instalasi motor listrik ini. Terdapat 4 tombol menu utama 
dan 3 tombol menu tambahan serta satu navigasi drag and drop. Pada tombol 
menu utama terdiri dari tombol kompetensi inti dan kompetensi dasar (KI & KD), 
tombol materi, tombol evaluasi dan tombol profil. Sedangkan pada tombol menu 
tambahan terdiri dari tombol petunjuk, tombol home, dan tombol keluar. Navigasi 
drag and drop digunakan untuk mengatur volume backsound. Tombol KI & KD 
berfungsi untuk menuju ke halaman kompetensi inti dan kompetensi dasar serta 
indikator pencapaian kompetensi pada multimedia pembelajaran interaktif ini. 
Tombol materi berfungsi untuk menampilkan halaman materi instalasi motor listrik 
kelas XI semester 1. Tombol evaluasi berfungsi untuk menampilkan halaman 
latihan evaluasi siswa mengenai materi yang ada di dalam multimedia 
pembelajaran interaktif ini. Tombol profil berfungsi untuk menampilkan profil 
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pengembang dan dosen pembimbing tugas akhir skripsi ini. Keempat tombol 
tersebut terletak dibagian samping kiri dengan posisi berjajar kebawah. 
Untuk tombol menu tambahan terletak di bagian kiri bawah layar dengan 
ukuran yang lebih kecil. Tombol petunjuk berfungsi untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif ini. Tombol home berfungsi untuk 
mengembalikan segala aktivitas ke halaman menu utama. Tombol keluar 
berfungsi untuk mengakhiri penggunaan multimedia pembelajaran interaktif ini. 
Gambar 8 merupakan tampilan hasil pembuatan halaman menu utama. 
Implementasi pemrograman pada halaman menu utama dapat dilihat pada Tabel 
11. 
 












Tabel 11. Implementasi Pemrograman pada Halaman Menu Utama 





{gotoAndPlay(46) ; } 
Menuju ke frame 46 
yang berisi 







Menuju ke frame 80 
yang berisi 









eva.swf pada frame 






Menuju ke frame 








Menuju ke frame 



































3) Halaman Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar (KI&KD) 
Halaman KI dan KD berisi kompetensi dasar, kompetensi inti, dan indikator 
pencapaian kompetensi yang dimuat dalam multimedia pembelajaran interaktif ini. 
Kompetensi dasar yang di kembangkan terdiri dari tiga kompetensi ranah kognitif 
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yaitu 3.1 Menjelaskan komponen dan sirkit motor kontrol non programmable logic 
control (non PLC), 3.2 Menafsirkan gambar kerja pemasangan komponen dan 
sirkit motor kontrol non programmable logic control (non PLC), dan 3.3 
Mendeskripsikan karakteristik komponen dan sirkit motor kontrol non 
programmable logic control (non PLC). Gambar 9 merupakan tampilan hasil 
pembuatan halaman KI dan KD. Implementasi pemrograman pada halaman KI dan 
KD dapat dilihat pada Tabel 12. 
 



















Tabel 12. Implementasi Pemrograman pada Halaman KI dan KI 


































Menuju ke frame 76 
yang berisi 
halaman awal KI 
dan KD 
 
4) Halaman Materi 
Halaman materi berisi berbagai sub menu materi sebagai pendukung 
pembelajaran untuk siswa kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 Yogyakarta yang terdiri 
dari tombol pendahuluan, tombol komponen, tombol rangkaian, tombol video, dan 
tombol kuis. Tombol pendahuluan berfungsi untuk membuka halaman materi 
pendahuluan seperti cara kerja motor listrik dan konstruksi motor listrik. Tombol 
komponen berfungsi untuk membuka halaman komponen kendali motor listrik. 
Tombol rangkaian berfungsi untuk membuka halaman simulasi rangkaian kendali 
motor listrik. Tombol video berfungsi untuk membuka halaman klip video yang 
berisi tutorial membuat rangkaian kendali motor listrik. Tombol kuis berfungsi untuk 
membuka halaman kuis yang berisi animasi drag and drop merangkai motor 1 fasa 
guna mengukur pemahaman siswa pada materi rangkaian. 
Pada setiap halaman materi juga dilengkapi tombol next dan back yang 
berfungsi untuk memudahkan mengakses materi lainnya. selain itu, untuk materi 
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yang membutuhkan penjelasan akan dilengkapi dengan narasi. Gambar penjelas 
materi juga dibuat agar dapat zoom in saat diarahkan kursor sehingga dapat 
terlihat dengan jelas. Gambar 10 merupakan tampilan hasil pembuatan halaman 
awal materi. implementasi pemrograman pada halaman awal materi dapat dilihat 
pada Tabel 13. 
 
Gambar 10. Tampilan pada Halaman Awal Materi 
Tabel 13. Implementasi Pemrograman pada Halaman Awal Materi 











Menuju ke frame 



















Menuju ke frame 
















Menuju ke frame 


















Menuju ke frame 




















Menuju ke frame 








5) Halaman Video 
Halaman video merupakan kumpulan klip video tutorial membuat macam-
macam rangkaian kendali motor listrik dengan menggunakan software simulasi 
EKTS. Pada klip video tersebut juga disertai narasi dan subtitle agar memudahkan 
pemahaman. Video juga dilengkapi navigasi maximize agar tampilan video dapat 
terlihat jelas. Gambar 11 merupakan tampilan hasil pembuatan halaman video. 




Gambar 11. Tampilan pada Halaman Video 
Tabel 14. Implementasi Pemrograman pada Halaman Video 
No Tombol Action Script Keterangan 
1. Video 1 
on (release) { 
gotoAndStop(126); } 
Menuju ke frame 




2. Video 2 
on (release) { 
gotoAndStop(127); } 
Menuju ke frame 




3. Video 3 
on (release) { 
gotoAndStop(128); } 
Menuju ke frame 




4. Video 4 
on (release) { 
gotoAndStop(129); } 
Menuju ke frame 




5. Video 5 
on (release) { 
gotoAndStop(130); } 
Menuju ke frame 







vid5._visible = true; 
vid5.gotoAndPlay (1); 





6) Halaman Kuis 
Halaman kuis merupakan halaman yang berisi latihan merangkai motor 1 fasa 
dengan beberapa tipe. Pada halaman ini menggunakan animasi drag and drop 
yang bertujuan untuk melatih pemahaman siswa terkait materi rangkaian motor 
pada halaman rangkaian. Gambar 12 merupakan tampilan halaman kuis. 
Implementasi pemrograman pada halaman kuis dapat dilihat pada Tabel 15. 
 
Gambar 12. Tampilan pada Halaman Kuis 
Tabel 15. Implementasi Pemrograman pada Halaman Kuis 
No Tombol Action Script Keterangan 
1. Kuis 1 
on (release) 
{gotoAndStop(132); } 
Menuju ke frame 
132 yang berisi 
halaman kuis 
yang pertama 
2. Kuis 2 
on (release) 
{gotoAndStop(133); } 
Menuju ke frame 
133 yang berisi 
halaman kuis 
yang kedua 
3. Kuis 3 
on (release) 
{gotoAndStop(133); } 
Menuju ke frame 








xawal = ku_mc._x; 



















else {this._x = xawal; 
this._y = yawal; } 
}; 
ku_mc.onReleaseOutside 
= function()  
{ this.stopDrag(); 
this._x = xawal; 







7) Halaman Evaluasi 
Halaman evaluasi merupakan halaman yang berisi latihan-latihan soal tentang 
materi yang termuat dalam multimedia pembelajaran interaktif ini. Soal-soal 
tersebut berupa pilihan ganda dengan empat alternatif pilihan jawaban. Sebelum 
melakukan pengerjaan soal, pengguna akan diminta memasukkan nama dan 
nomor induk siswa sebagai identitas. Fungsi dari halaman evaluasi ini yaitu untuk 
mengukur seberapa jauh pemahaman siswa terhadap materi yang termuat dalam 
multimedia pembelajaran interaktif ini. Gambar 13 merupakan tampilan hasil 
pembuatan halaman awal evaluasi dan Gambar 14 merupakan tampilan hasil 
pembuatan halaman utama evaluasi. Implementasi pemrograman pada halaman 




Gambar 13. Tampilan Halaman Awal Evaluasi 
 
Gambar 14. Tampilan Halaman Utama Evaluasi 
Tabel 16. Implementasi Pemrograman pada Halaman Evaluasi 




{ if (nama1=="NAMA"){ 
gotoAndStop(1);} 
else {gotoAndStop(2); } 
if (nis1=="NIS") 
{gotoAndStop(1); }  













Menuju ke frame 






Menuju ke frame 




















































tanda silang pada 






















dan koreksi yang 





































8) Halaman Profil 
Halaman profil merupakan halaman yang berisi identitas singkat pengembang 
dan dosen pembimbing tugas akhir skripsi ini. Halaman ini bertujuan sebagai 
informasi tambahan bagi pengguna tentang pembuat multimedia pembelajaran 
interaktif ini. Pada halaman ini tidak terdapat tombol pada tampilan utama, namun 
semua tombol pada bagian menu masih dapat di akses. Gambar 15 merupakan 




Gambar 15. Tampilan pada Halaman Profil 
9) Halaman Petunjuk 
Halaman petunjuk merupakan halaman yang berisi informasi tentang fungsi 
dan cara penggunaan navigasi yang ada pada multimedia pembelajaran interaktif 
ini. Terdiri dari dua halaman yang dilengkapi tombol next dan back untuk 
memudahkan. Gambar 16 merupakan tampilan hasil pembuatan halaman 
petunjuk. Implementasi pemrograman pada halaman petunjuk dapat dilihat pada 
Tabel 17. 
 
Gambar 16. Tampilan pada Halaman Petunjuk 
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Tabel 17. Implementasi Pemrograman pada Halaman Petunjuk 




Menuju ke frame 






Menuju ke frame 




10) Halaman Keluar (Exit) 
Halaman keluar merupakan tampilan tambahan yang berisi pertanyaan 
“apakah anda yakin untuk keluar?” bagi pengguna. Pada halaman ini dilengkapi 
dua buah tombol yaitu Ya dan Tidak. Tombol “Ya” berfungsi untuk keluar dari 
program sedangkan tombol “Tidak” berfungsi untuk membatalkan perintah keluar 
dari program. Halaman ini dibuat terlihat transparan dan dapat diakses kapanpun 
ketika sedang mengoperasikan multimedia pembelajaran ini. Gambar 18 
merupakan tampilan pada halaman keluar. Implementasi pemrograman pada 
halaman keluar dapat dilihat pada Tabel 17. 
 
Gambar 17. Tampilan pada Halaman Keluar 
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Tabel 18. Implementasi Pemrograman pada Halaman Keluar 
















dan kembali ke 
file menu utama 
 
b. Validasi Ahli 
Fungsi adanya uji validasi ahli yaitu untuk mengetahui tingkat kelayakan 
produk dari ahli media maupun ahli materi. Uji validasi pada penelitian 
pengembangan ini melibatkan 5 orang ahli, yaitu 3 orang ahli media dan 2 orang 
ahli materi. Hasil validasi tersebut menghasilkan penilaian, komentar dan saran 
yang kemudian dijadikan perbaikan untuk di uji cobakan kepada pengguna akhir 
atau siswa. 
1) Uji Validasi Ahli Media 
Uji validasi ahli media bertujuan untuk menilai pengembangan desain produk 
dan kelayakan desain produk tersebut. ahli media yang berperan pada uji validasi 
media ini meliputi dua orang dosen jurusan pendidikan teknik elektro FT UNY, yaitu 
Dr. Edy Supriyadi dan Rustam Asnawi, MT., PhD. dan seorang guru TIPTL SMK 
Negeri 3 Yogyakarta, yaitu Winih Wicaksono, MT. Saran dan perbaikan dari ketiga 
ahli media kemudian dijadikan bahan perbaikan multimedia pembelajaran interaktif 







Tabel 19. Data Uji Validasi Ahli Media 
 
Untuk mengetahui reliabilitas antar ahli media digunakan perhitungan 
persentase agreement yang dapat dilihat pada Tabel 20.  
Tabel 20. Hasil Perhitungan Persentase Agreement Ahli Media 
No. 
Butir 
Validator % agreement 
perbutir Ahli Media 1 Ahli Media 2 Ahli Media 3 
1 3 3 3 100 
2 2 3 3 67 
3 3 3 2 67 
4 3 3 2 67 
5 3 3 2 67 
6 3 3 2 67 
7 3 3 2 67 
8 2 3 2 67 
9 3 3 2 67 
10 3 3 2 67 
11 3 3 2 67 
12 3 2 3 67 
13 3 3 3 100 
14 3 4 3 67 
15 3 3 3 100 
16 3 3 3 100 
17 3 3 3 100 
18 3 3 3 100 
19 3 3 3 100 
20 3 3 3 100 
21 3 3 3 100 
22 3 3 2 67 
23 3 3 3 100 
% agreement 81 
 
No Nama 










1 Ahli Media 1 34 6 9 18 67 
2 Ahli Media 2 35 7 9 18 69 
3 Ahli Media 3 27 6 9 17 59 
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Berdasarkan Tabel 20 diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa persentase 
agreement antar ahli media bernilai 81% yang berarti memiliki representasi kuat 
(strong). Pada Tabel 21 akan ditunjukkan saran dan perbaikan dari ahli media 
mengenai multimedia pembelajaran interaktif Instalasi Motor Listrik. 
Tabel 21. Saran dan Perbaikan Ahli Media 
No Nama Komentar saran atau perbaikan 
1 Ahli Media 1 
Komposisi warna pada opening dan menu utama 
kurang contrast  
Warna background kurang jelas (agak gelap) 
Font size disesuaikan untuk alat bantu mengajar guru 
Space untuk penjelasan materi diperluas 
2 Ahli Media 2 
Perbaiki layer dan narasi yang bertumpukkan 
Progress bar disesuaikan dengan narasi atau diganti 
dengan animasi 
Menambahkan segi interaktif (drag and drop) 
3 Ahli Media 3 
Narasi pada video sebaiknya serasi dengan aktivitas 
video 
Zoom in sebaiknya menutup seluruh layar tampilan 
Kebocoran tampilan video saat di perbesar sebaiknya 
dihilangkan 
 
Berdasarkan saran dari ahli media diatas, maka dilakukan perbaikan pada 
multimedia pembelajaran interaktif ini yaitu sebagai berikut. 
a) Mengubah komposisi warna pada beberapa halaman dengan background 
berwarna putih. 
b) Memperbesar ukuran font pada beberapa bagian yang masih terlihat kecil. 




d) Menyesuaikan progress bar dengan narasi pengantar sehingga fokus 
pengguna terpusat. 
e) Menambahkan segi interaktif dengan membuat animasi drag and drop pada 
sub menu kuis. 
f) Menyesuaikan narasi pada video dengan aktivitas dan subtitle video agar 
fokus pengguna tidak terpecah. 
2) Uji Validasi Ahli Materi 
Uji validasi ahli materi bertujuan untuk menilai kelayakan materi yang ada 
dalam sebuah media pembelajaran. ahli media yang berperan pada uji validasi 
materi ini meliputi satu orang dosen jurusan pendidikan teknik elektro FT UNY, 
yaitu Dr. Djoko Laras Budyo Taruno dan seorang guru mata pelajaran Instalasi 
Motor Listrik SMK Negeri 3 Yogyakarta, yaitu Drs. Agus Jati Susilo. Saran dan 
perbaikan dari kedua ahli materi kemudian dijadikan bahan perbaikan multimedia 
pembelajaran interaktif ini. Data hasil uji validasi ahli materi dapat dilihat pada 
Tabel 22.  
Tabel 22. Data Hasil Uji Validasi Materi 
No Nama 
Aspek yang Dinilai 




1 Dr. Djoko Laras 50 12 62.00 
2 Drs. Agus Jati Susilo 42 12 54.00 
 
Untuk mengetahui reliabilitas antar ahli media digunakan perhitungan 
persentase agreement yang dapat dilihat pada Tabel 23. Selain itu juga didapat 
data deskriptif berupa saran dan perbaikan terhadap multimedia pembelajaran 









perbutir Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 
1 3 2 50 
2 3 2 50 
3 3 3 100 
4 3 3 100 
5 3 2 50 
6 3 2 50 
7 3 3 100 
8 3 3 100 
9 4 3 50 
10 4 3 50 
11 3 3 100 
12 3 2 50 
13 3 2 50 
14 3 3 100 
15 3 3 100 
16 3 3 100 
17 3 3 100 
18 3 3 100 
19 3 3 100 
20 3 3 100 
% agreement 80 
 
Berdasarkan Tabel 23 diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa persentase 
agreement antar ahli media bernilai 80% yang berarti memiliki representasi kuat 
(strong). Pada Tabel 24 akan ditunjukkan saran dan perbaikan dari ahli media 











Tabel 24. Data Komentar Saran atau Perbaikan 
No Nama Komentar saran atau perbaikan 
1 Ahli Materi 1 
Komponen perlu foto, symbol, dan rangkaian 
kelistrikan 
Terminal motor harus sesuai posisinya seperti yang 
ada di lapangan 
Penjelasan software EKTS kurang tampak 
Teks kurang pas 
2 Ahli Materi 2 
Perlu memperjelas pengertian motor AC 
Isi dalam sub menu materi (komponen) ditambahkan 
Materi soal pada bagian evaluasi masih ada yang 
belum tepat/salah 
Berdasarkan saran dari ahli materi diatas, maka dilakukan perbaikan pada isi 
materi multimedia pembelajaran interaktif ini yaitu sebagai berikut. 
a) Menambahkan simbol dan rangkaian kelistrikan setiap gambar komponen. 
b) Menyesuaikan posisi terminal motor sesuai dengan keadaan dilapangan. 
c) Menambahkan isi sub menu materi pada komponen. 
d) Memperbaiki soal yang salah pada bagian evaluasi. 
4. Tahap Evaluasi 
Sebelum produk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif instalasi 
motor listrik sesuai dengan harapan, perlu dilakukan ujicoba terlebih dahulu. 
Tahap evaluasi merupakan tahap uji coba produk pada pengguna yaitu siswa. Uji 
pengguna dilakukan di kelas XI Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga Listrik SMK 
Negeri 3 Yogyakarta sebanyak 27 siswa. Aspek penilaian yang diberikan kepada 
siswa meliputi keefektifan desain layar, pengoperasian program, navigasi, dan 
kemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif. data yang diperoleh berasal dari 
isian angket yang total terdiri dari 23 butir pernyataan dengan 4 pilihan jawaban. 
Pada uji pengguna akhir ini siswa juga diminta untuk memberikan saran dan 
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komentar pada kolom yang disediakan. Saran dan komentar yang diberikan siswa 
cukup sedikit, karena sebelum dilakukan uji pengguna akhir pada siswa, telah 
dilakukan uji validasi ahli sehingga sudah dilakukan perbaikan. Data hasil uji 
pengguna akhir dapat dilihat pada Tabel 25, dan data saran dan komentar dapat 
dilihat pada Tabel 26. 











1 Siswa 1 40 7 9 20 76 
2 Siswa2 40 6 11 20 77 
3 Siswa 3 40 7 9 23 79 
4 Siswa 4 37 6 8 20 71 
5 Siswa 5 34 6 11 19 70 
6 Siswa 6 38 7 6 18 69 
7 Siswa 7 35 8 12 22 77 
8 Siswa 8 28 5 7 16 56 
9 Siswa 9 38 7 9 20 74 
10 Siswa 10 40 7 10 20 77 
11 Siswa 11 40 6 10 18 74 
12 Siswa 12 39 8 10 20 77 
13 Siswa 13 41 8 10 23 82 
14 Siswa 14 43 8 11 19 81 
15 Siswa 15 31 6 8 16 61 
16 Siswa 16 40 7 11 23 81 
17 Siswa 17 42 7 9 19 77 
18 Siswa 18 38 6 9 17 70 
19 Siswa 19 38 8 11 19 76 
20 Siswa 20 41 7 11 18 77 
21 Siswa 21 39 7 9 18 73 
22 Siswa 22 43 6 11 21 81 
23 Siswa 23 35 8 8 21 72 
24 Siswa 24 36 6 9 17 68 
25 Siswa 25 38 6 9 17 70 
26 Siswa 26 43 7 11 20 81 




Tabel 26. Data Saran dan Komentar Siswa 
No Responden Komentar Saran 
1 Siswa 1 
Pembelajaran menggunakan 
program sangat menarik dan 
mudah dipahami 
- 
2 Siswa 2 - - 
3 Siswa 3 - - 
4 Siswa 4 - - 
5 Siswa 5 
Terdapat tulisan yang buram 
pada gambar 
 
6 Siswa 6 - 
Evaluasi yang diberikan 
kepada siswa agar lebih 
dipermudah dan penjelasan 
yang diberikan lebih jelas 
lagi 
7 Siswa 7 
Dengan sistem seperti ini 
siswa dengan mudah 
memahami materi yang 
dijelaskan. Media seperti ini 
dapat lebih dikembangkan 
dan ditingkatkan lagi 
penggunaannya 
- 
8 Siswa 8 Tampilan kurang menarik - 
9 Siswa 9 - - 
10 Siswa 10 
Metode pembelajaran 
menggunakan komputer baik 
dan bagus untuk digunakan 
- 





Suara animasi lebih 
diperjelas lagi 
12 Siswa 12 - 
Gambar diperjelas lagi dan 
suara latar disesuaikan 
dengan tampilan animasi 
13 Siswa 13 - - 
14 Siswa 14 - - 
15 Siswa 15 Tampilan terlalu sederhana - 
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16 Siswa 16 
Pembelajaran menggunakan 
media ini sangat 
menguntungkan bagi siswa 
dan guru 
Font lebih contras lagi 
dengan background dan 
gambar lebih diperjelas lagi 
17 Siswa 17 - Gambar lebih diperjelas 
18 Siswa 18 - 
Tulisan pada gambar 
diperjelas 
19 Siswa 19 - 
Lebih baik lagi jika dapat 
dijalankan pada android 
20 Siswa 20 
Lebih mudah dalam 
pembelajaran 
- 
21 Siswa 21 - - 
22 Siswa 22 
Pembelajaran dengan 
multimedia pembelajaran 
interaktif membuat siswa lebih 
tertarik pada materi yang 
dibahas dan dapat 
memudahkan guru dalam 
menyampaikan materi 
- 
23 Siswa 23 - - 
24 Siswa 24 - - 
25 Siswa 25 - 
Tulisan pada gambar 
diperjelas 
26 Siswa 26 - - 
27 Siswa 27 - - 
 
Berdasarkan saran dan komentar siswa maka dilakukan tindak lanjut oleh 
peneliti yaitu dengan memperjelas tulisan pada gambar dan menyesuaikan 
kontras tulisan agar mudah dibaca serta memperbesar volume narasi agar lebih 
jelas terdengar. Perbaikan ini dilakukan agar siswa selaku pengguna dapat lebih 






B. Analisis Data 
1. Data Hasil Uji Validasi 
Pada tahap analisis data terdapat 3 jenis data yang digunakan, yaitu data hasil 
pengembangan oleh ahli media, oleh ahli materi dan data hasil uji pengguna oleh 
siswa. Untuk validasi ahli media diberikan 4 aspek penilaian dan validasi ahli 
materi diberikan 2 aspek penilaian serta uji pengguna diberikan 4 aspek penilaian. 
Berikut penjabaran masing-masing analisis data hasil uji. 
a. Data Hasil Uji Validasi Media 
Tujuan adanya uji validasi ahli media yaitu untuk mengetahui pengembangan 
dan tingkat kelayakan desain produk sebelum di uji cobakan kepada responden. 
Pada tahap validasi media melibatkan tiga orang ahli media yaitu Dr. Edy Supriyadi 
dan Rustam Asnawi, MT, PhD., yang merupakan dosen Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektro FT UNY dan Winih Wicaksono, MT yang merupakan guru di SMK 
Negeri 3 Yogyakarta. Aspek yang dinilai oleh ahli media pada multimedia 
pembelajaran interaktif ini yaitu aspek keefektifan desain layar, aspek 
pengoperasian program, aspek navigasi, dan aspek kemanfaatan. Berdasarkan 
banyaknya butir pernyataan pada kuesioner validasi media didapatkan bahwa skor 
ideal tertinggi bernilai 92, skor ideal terendah bernilai 23, rata-rata skor ideal 
bernilai 57,5 dan nilai simpangan baku ideal bernilai 11,5. Maka hasil konversi nilai 
dalam skala empat dapat dilihat pada Tabel 27. Penilaian dari ahli media 1 
menghasilkan total skor 67 dengan kategori “layak”, penilaian dari ahli media 2 
menghasilkan total skor 69 dengan kategori “layak”, dan penilaian dari ahli media 
3 menghasilkan total skor 59 dengan kategori “layak”. Untuk skor rerata penilaian 
terhadap aspek keefektifan desain layar bernilai 32 dengan kategori “layak, skor 
rerata penilaian terhadap aspek pengoperasian program bernilai 6,33 dengan 
kategori “layak”, skor rerata penilaian terhadap aspek navigasi bernilai 9 dengan 
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kategori “layak”, dan skor rerata penilaian terhadap aspek kemanfaatan bernilai 
17,67 dengan kategori “layak”. penilaian hasil validasi ahli media tersebut dapat 
dilihat pada Tabel 28. 
Tabel 27. Konversi Skor Total Skala Empat Validasi Media 
Interval Skor Kategori 
74.75 <X≤ 92 Sangat Layak 
57.5 <X≤ 74.75 Layak 
40.25 <X≤ 57.5 Kurang Layak 
23 <X≤ 40.25 Tidak Layak 
 
Keterangan: 
X = Nilai total hasil validasi media 
Tabel 28. Hasil Validasi Ahli Media 
No Nama 
Aspek yang Dinilai 





















27 6 9 17 59 Layak 
Rerata 32 6,33 9 17,67   
Kategori Layak Layak Layak Layak   
 
Penilaian oleh ahli media terhadap aspek keefektifan desain layar multimedia 
pembelajaran interaktif dari 12 butir penilian didapatkan bahwa nilai ideal maksimal 
yaitu 48, nilai ideal minimal yaitu 12, rata-rata ideal yaitu 30, dan simpangan baku 
ideal yaitu 6, sehingga hasil dari konversi interval nilai aspek keefektifan desain 




Tabel 29. Konversi Interval Skor Aspek Keefektifan Desain Layar 
Interval Skor Kategori 
39 <X≤ 48 Sangat Layak 
30 <X≤ 39 Layak 
21 <X≤ 30 Kurang Layak 
12 <X≤ 21 Tidak Layak 
 
Keterangan: 
X = Nilai total aspek keefektifan desain layar oleh ahli media 
Penilaian oleh ahli media terhadap aspek pengoperasian program multimedia 
pembelajaran interaktif dari 2 butir penilian didapatkan bahwa nilai ideal maksimal 
yaitu 8, nilai ideal minimal yaitu 2, rata-rata ideal yaitu 5, dan simpangan baku ideal 
yaitu 1, sehingga hasil dari konversi interval nilai aspek pengoperasian program 
multimedia pembelajaran interaktif dapat dilihat pada Tabel 30. 
Tabel 30. Konversi Interval Skor Aspek Pengoperasian Program 
Interval Skor Kategori 
6.5 <X≤ 8 Sangat Layak 
5 <X≤ 6.5 Layak 
3.5 <X≤ 5 Kurang Layak 
2 <X≤ 3.5 Tidak Layak 
 
Keterangan: 
X = Nilai total aspek pengoperasian program oleh ahli media 
Penilaian oleh ahli media terhadap aspek navigasi multimedia pembelajaran 
interaktif dari 3 butir penilian didapatkan bahwa nilai ideal maksimal yaitu 12, nilai 
ideal minimal yaitu 3, rata-rata ideal yaitu 7,5, dan simpangan baku ideal yaitu 1,5, 
sehingga hasil dari konversi interval nilai aspek navigasi multimedia pembelajaran 




Tabel 31. Konversi Interval Skor Aspek Navigasi 
Interval Skor Kategori 
9.75 <X≤ 12 Sangat Layak 
7.5 <X≤ 9.75 Layak 
5.25 <X≤ 7.5 Kurang Layak 
3 <X≤ 5.25 Tidak Layak 
Keterangan: 
X = Nilai total aspek navigasi oleh ahli media 
Penilaian oleh ahli media terhadap aspek kemanfaatan multimedia 
pembelajaran interaktif dari 6 butir penilian didapatkan bahwa nilai ideal maksimal 
yaitu 24, nilai ideal minimal yaitu 6, rata-rata ideal yaitu 15, dan simpangan baku 
ideal yaitu 3, sehingga hasil dari konversi interval nilai aspek navigasi multimedia 
pembelajaran interaktif dapat dilihat pada Tabel 32. 
Tabel 32. Konversi Interval Skor Aspek Kemanfaatan 
Interval Skor Kategori 
20 <X≤ 24 Sangat Layak 
15 <X≤ 19.5 Layak 
11 <X≤ 15 Kurang Layak 
6 <X≤ 10.5 Tidak Layak 
 
Keterangan: 
X = Nilai total aspek Kemanfaatan oleh ahli media 
b. Data Hasil Uji Validasi Materi 
Tujuan adanya uji validasi ahli materi yaitu untuk mengetahui kelayakan dan 
kesesuaian materi pada multimedia pembelajaran interaktif sebelum di uji cobakan 
kepada responden. Pada tahap validasi materi melibatkan dua orang ahli materi 
yaitu Dr. Djoko Laras Budyo Taruno yang merupakan dosen Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektro FT UNY dan Drs. Agus Jati Susilo yang merupakan guru mata 
pelajaran instalasi motor listrik di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Aspek yang dinilai 
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oleh ahli materi pada multimedia pembelajaran interaktif ini yaitu aspek kualitas 
materi dan aspek kemanfaatan. Berdasarkan banyaknya butir pernyataan pada 
kuesioner validasi materi didapatkan bahwa skor ideal tertinggi bernilai 80, skor 
ideal terendah bernilai 20, rata-rata skor ideal bernilai 50 dan nilai simpangan baku 
ideal bernilai 10. Maka hasil konversi nilai dalam skala empat dapat dilihat pada 
Tabel 33. Penilaian dari ahli materi 1 menghasilkan total skor 62 dengan kategori 
“layak” dan penilaian dari ahli materi 2 menghasilkan total skor 54 dengan kategori 
“layak”. Untuk skor rerata penilaian terhadap aspek kualitas materi bernilai 46 
dengan kategori “layak” dan skor rerata penilaian terhadap aspek kemanfaatan 
bernilai 12 dengan kategori “layak”. penilaian hasil validasi ahli materi tersebut 
dapat dilihat pada Tabel 34. 
Tabel 33. Konversi Skor Total Skala Empat Validasi Materi 
Interval Skor Kategori 
65 <X≤ 80 Sangat Layak 
50 <X≤ 65 Layak 
35 <X≤ 50 Kurang Layak 
20 <X≤ 35 Tidak Layak 
 
Keterangan: 
X = Nilai total hasil validasi materi 
Tabel 34. Hasil Validasi Ahli Materi 
No Nama 
Aspek yang Dinilai 





Ahli Materi 1 
(Dosen) 
50 12 62 Layak 
2 
Ahli Materi 2 
(Guru) 
42 12 54 Layak 
Rerata 46 12   




Penilaian oleh ahli materi terhadap aspek kualitas materi multimedia 
pembelajaran interaktif dari 16 butir penilian didapatkan bahwa nilai ideal maksimal 
yaitu 64, nilai ideal minimal yaitu 16, rata-rata ideal yaitu 40, dan simpangan baku 
ideal yaitu 8, sehingga hasil dari konversi interval nilai aspek kualitas materi 
multimedia pembelajaran interaktif dapat dilihat pada Tabel 35. 
Tabel 35. Konversi Interval Skor Kualitas Materi 
Interval Skor Kategori 
52 <X≤ 64 Sangat Layak 
40 <X≤ 52 Layak 
28 <X≤ 40 Kurang Layak 
16 <X≤ 28 Tidak Layak 
 
Keterangan: 
X = Nilai total aspek kualitas materi oleh ahli materi 
Penilaian oleh ahli materi terhadap aspek kemanfaatan multimedia 
pembelajaran interaktif dari 4 butir penilian didapatkan bahwa nilai ideal maksimal 
yaitu 16, nilai ideal minimal yaitu 4, rata-rata ideal yaitu 10, dan simpangan baku 
ideal yaitu 2, sehingga hasil dari konversi interval nilai aspek kemanfaatan 
multimedia pembelajaran interaktif dapat dilihat pada Tabel 36. 
Tabel 36. Konversi Interval Skor Kemanfaatan 
Interval Skor Kategori 
13 <X≤ 16 Sangat Layak 
10 <X≤ 13 Layak 
7 <X≤ 10 Kurang Layak 
4 <X≤ 7 Tidak Layak 
 
Keterangan: 






2. Data Hasil Uji Pengguna 
Subjek pada penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
instalasi motor listrik yaitu siswa kelas XI TIPTL di SMK Negeri 3 Yogyakarta yang 
merupakan penentu hasil uji pengguna. Subjek pada penelitian ini melibatkan 
siswa sebanyak 27 orang. Tujuan adanya uji pengguna yaitu untuk mengetahui 
respon siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif ini. Berdasarkan data 
yang diperoleh dari uji pengguna oleh siswa sebanyak 27 siswa diketahui bahwa 
skor ideal tertinggi adalah 92, skor ideal minimun yaitu 23, skor ideal rata-rata 57,5, 
dan skor ideal simpangan baku adalah 11,5. Maka hasil konversi nilai dalam skala 
empat dapat dilihat pada Tabel 37. Rerata aspek keefektifan desain layar 
mendapatkan skor 35,69 dengan kategori baik, rerata aspek pengoperasian 
program mendapatkan skor 6,78 dengan kategori sangat baik, rerata aspek 
navigasi mendapatkan skor 9,56 dengan kategori baik, dan rerata untuk aspek 
kemanfaatan mendapatkan skor 19,22 dengan kategori baik dapat dilihat pada 
Tabel 38.  
Tabel 37. Konversi Skor Total Uji Pengguna dalam Skala Empat 
Interval Skor Kategori 
74.75 <X≤ 92 Sangat Baik 
57.5 <X≤ 74.75 Baik 
40.25 <X≤ 57.5 Kurang Baik 
23 <X≤ 40.25 Tidak Baik 
 
Keterangan: 























1 Siswa 1 40 7 9 20 76 Sangat Baik 
2 Siswa2 40 6 11 20 77 Sangat Baik 
3 Siswa 3 40 7 9 23 79 Sangat Baik 
4 Siswa 4 37 6 8 20 71 Baik 
5 Siswa 5 34 6 11 19 70 Baik 
6 Siswa 6 38 7 6 18 69 Baik 
7 Siswa 7 35 8 12 22 77 Sangat Baik 
8 Siswa 8 28 5 7 16 56 Kurang Baik 
9 Siswa 9 38 7 9 20 74 Baik 
10 Siswa 10 40 7 10 20 77 Sangat Baik 
11 Siswa 11 40 6 10 18 74 Baik 
12 Siswa 12 39 8 10 20 77 Sangat Baik 
13 Siswa 13 41 8 10 23 82 Sangat Baik 
14 Siswa 14 43 8 11 19 81 Sangat Baik 
15 Siswa 15 31 6 8 16 61 Baik 
16 Siswa 16 40 7 11 23 81 Sangat Baik 
17 Siswa 17 42 7 9 19 77 Sangat baik 
18 Siswa 18 38 6 9 17 70 Baik 
19 Siswa 19 38 8 11 19 76 Sangat Baik 
20 Siswa 20 41 7 11 18 77 Sangat Baik 
21 Siswa 21 39 7 9 18 73 Baik 
22 Siswa 22 43 6 11 21 81 Sangat Baik 
23 Siswa 23 35 8 8 21 72 Baik 
24 Siswa 24 36 6 9 17 68 Baik 
25 Siswa 25 38 6 9 17 70 Baik 
26 Siswa 26 43 7 11 20 81 Sangat Baik 
27 Siswa 27 38 6 9 19 72 Baik 
Skor Total 1035 183 258 523 1999  










Hasil uji pengguna oleh siswa kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 Yogyakarta 
didapatkan hasil konversi interval skor aspek keefektifan desain layar. Jumlah 
pernyataan pada aspek keefektifan layar terdapat 12 pernyataan, sehingga 
diketahui bahwa skor ideal maksimal sebesar 48, skor ideal minimal sebesar 12, 
skor rerata sebesar 30 dan simpangan baku sebesar 6. Konversi skor terhadap 
aspek kaidah dapat dilihat pada Tabel 39. 
 Tabel 39. Konversi Skor Total Aspek Keefektifan Layar 
Interval Skor Kategori 
39 <X≤ 48 Sangat Baik 
30 <X≤ 39 Baik 
21 <X≤ 30 Kurang Baik 
12 <X≤ 21 Tidak Baik 
 
Keterangan: 
X = Total Skor aspek keefektifan layar 
Hasil uji pengguna oleh siswa kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 Yogyakarta 
didapatkan hasil konversi interval skor aspek pengoperasian program. Jumlah 
pernyataan pada aspek pengoperasian program terdapat 2 pernyataan, sehingga 
diketahui bahwa skor ideal maksimal sebesar 8, skor ideal minimal sebesar 2, skor 
rerata sebesar 5 dan simpangan baku sebesar 1. Konversi skor terhadap aspek 
kaidah dapat dilihat pada Tabel 40. 
Tabel 40. Konversi Skor Total Aspek Pengoperasian Program 
Interval Skor Kategori 
6,5 <X≤ 8 Sangat Baik 
5 <X≤ 6,5 Baik 
3,5 <X≤ 5 Kurang Baik 
2 <X≤ 3,5 Tidak Baik 
 
Keterangan: 




Hasil uji pengguna oleh siswa kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 Yogyakarta 
didapatkan hasil konversi interval skor aspek navigasi. Jumlah pernyataan pada 
aspek navigasi terdapat 2 pernyataan, sehingga diketahui bahwa skor ideal 
maksimal sebesar 12, skor ideal minimal sebesar 3, skor rerata sebesar 7,5 dan 
simpangan baku sebesar 1,5. Konversi skor terhadap aspek kaidah dapat dilihat 
pada Tabel 41. 
Tabel 41. Konversi Skor Total Aspek Navigasi 
Interval Skor Kategori 
9,75 <X≤ 12 Sangat Baik 
7,5 <X≤ 9,75 Baik 
5,25 <X≤ 7,5 Kurang Baik 
3 <X≤ 5,25 Tidak Baik 
 
Keterangan: 
X = Skor total aspek navigasi 
Hasil uji pengguna oleh siswa kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 Yogyakarta 
didapatkan hasil konversi interval skor aspek kemanfaatan. Jumlah pernyataan 
pada aspek kemanfaatan terdapat 6 pernyataan, sehingga diketahui bahwa skor 
ideal maksimal sebesar 24, skor ideal minimal sebesar 6, skor rerata sebesar 15 
dan simpangan baku sebesar 3. Konversi skor terhadap aspek kaidah dapat dilihat 
pada Tabel 42. 
Tabel 42. Konversi Skor Total Aspek Kemanfaatan 
Interval Skor Kategori 
19,5 <X≤ 24 Sangat Baik 
15 <X≤ 19,5 Baik 
10,5 <X≤ 15 Kurang Baik 
6 <X≤ 10,5 Tidak Baik 
 
Keterangan: 




C. Kajian Produk 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini yaitu program 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikemas dalam file .exe. Program 
multimedia pembelajaran interaktif ini dapat dijalankan pada komputer dalam 
berbagai jenis Operating System (OS) mulai dari windows XP hingga Windows 10. 
Dengan tampilan utama 1024 x 768 pixel dan akan display secara fullscreen 
secara otomatis ketika menjalankannya. 
1. Tahap Revisi 
Tahap revisi dilakukan berdasarkan saran perbaikan dari ahli materi dan ahli 
media ketika uji validasi. Perbaikan ini diharapkan dapat menjadikan multimedia 
pembelajaran interaktif instalasi motor listrik lebih layak digunakan oleh siswa dan 
guru di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Ahli materi memberikan saran perbaikan terkait 
materi ajar yang sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar yang 
dimuat. Sedangkan ahli media memberikan saran perbaikan terkait interaktifitas 
dan kemenarikan multimedia pembelajaran interaktif ini. 
a. Aspek Materi 
1) Penyesuaian teks dengan gambar pada materi 
Ahli materi memberikan saran agar teks pada materi sesuai dengan gambar 
dan saling mendukung. Hasil perbaikan yaitu peletakkan teks disesuaikan gambar 
dan diganti dengan pengertian dan cara kerja dari gambar tersebut. Selain itu 
ditambahkan juga animasi agar gambar dapat zoom in ketika diarahkan kursor, 
sehingga gambar akan terlihat jelas. 
2) Penambahan gambar komponen 
Ahli materi memberikan saran agar adanya tambahan materi terutama pada 
bagian komponen. Hasil perbaikan yaitu adanya penambahan komponen seperti 
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Thermal Overload dan Miniatur Ciscuit Breaker (MCB) serta dilengkapi dengan 
gambar rangkaian kelistrikannya. Selain itu juga ada penambahan materi pada 
bagian simulasi rangkaian yang disesuaikan dengan jobsheet kelas XI pada 
semester 1. 
3) Penambahan kuis 
Ahli media menghendaki adanya penambahan kuis dengan animasi drag and 
drop yang berfungsi mengukur pemahaman siswa pada bagian simulasi 
rangkaian. Hasil perbaikan yaitu ditambahkan sub menu materi yaitu kuis yang 
berisikan animasi drag and drop merangkai motor 1 fasa dengan berbagai macam 
terminal.  
4) Perbaikan tujuan pembelajaran 
Ahli media memberikan saran bahwa pada kurikulum 2013 yang digunakan 
bukan tujuan pembelajaran melainkan indikator pencapaian kompetensi. 
Sehingga dilakukan perbaikan dengan mengganti tujuan pembelajaran sesuai 
dengan saran. 
5) Perbaikan soal evaluasi 
Ahli materi memberikan saran adanya perbaikan pada bagian evaluasi. 
Setelah dicermati ternyata memang ada soal dan jawaban yang salah. Selanjutnya 
dilakukan perbaikan soal evaluasi yang sesuai dengan materi yang dimuat dalam 








b. Aspek Media 
1) Perbaikan narasi 
Ahli media memberikan saran agar narasi pada video tutorial sesuai dengan 
aktivitas video. Perbaikan dilakukan dengan mengedit ulang video agar dapat 
menyelaraskan narasi, subtitle dan aktivitas video tutorial. Selain itu juga dilakukan 
perbaikan pada narasi penjelas materi agar tidak saling bertumpukkan yaitu 
dengan memasukkan action script minimum volume narasi tersebut kepada 
navigasi lain. 
2) Perbaikan zoom in 
Ahli media memberikan saran agar animasi zoom in pada setiap gambar dapat 
menutupi layar utama agar pengguna dapat fokus pada gambar. Perbaikan 
dilakukan dengan mengatur perbesaran gambar sehingga memenuhi halaman 
utama. Namun hanya dipilih beberapa gambar yang tidak terlihat jelas. 
3) Perbaikan layer yang bertumpukkan 
Ahli media memberikan saran adanya perbaikan pada layer yang 
bertumpukkan ketika akan mengoperasikan navigasi yang bersebrangan layer. 
Perbaikan dilakukan khususnya pada tombol home karena pada tombol ini semua 
aktivitas harus dihentikan sehingga tidak terjadi layer yang bertumpukkan. 
4) Penyesuaian progress bar 
Ahli media menghendaki adanya perbaikan pada progress bar berupa loading 
yang berjalan dengan adanya persentase. Perbaikan dilakukan dengan 
menyesuaikan narasi pengantar di awal tampilan agar progress bar memiliki 





2. Produk Akhir 
Produk akhir hasil pengembangan adalah multimedia pembelajaran interaktif 
instalasi motor listrik. produk ini selanjutnya dapat dimanfaatkan pada proses 
pembelajaran instalasi motor listrik kelas XI program keahlian Teknik Instalasi 
Pemanfaatan Tenaga Listrik di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Gambaran produk 
multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik pada halaman pembuka, 
halaman menu utama, halaman materi, dan halaman penutup dapat dilihat pada 
gambar 18 dan 19. 
 
 
Gambar 18. Tampilan Halama Pembuka dan Halaman Menu Utama pada 
Multimedia Pembelajaran Interaktif 
 
  
Gambar 19. Tampilan Halaman Materi dan Halaman Penutup pada 





D. Pembahasan Penelitian 
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Instalasi Motor Listrik 
Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dilatarbelakangi 
oleh permasalahan pembelajaran yang masih menggunakan metode 
konvensional yaitu, papan tulis dan penyampaian materi dengan metode ceramah. 
Selain itu dalam menghubungkan materi teori dengan praktik hanya dengan 
metode ceramah yang disertai sedikit demonstrasi. Tentu hal tersebut akan 
mempengaruhi tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan. 
Selain itu, penggunaan media berbasis komputer juga belum begitu optimal 
sehingga terkadang siswa kurang tertarik mengikuti jalannya proses 
pembelajaran. Untuk meningkatkan minat dan ketertarikan siswa dalam 
mempelajari materi sekaligus mempermudah guru dalam menyampaikan materi, 
maka dibuatlah multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik untuk 
program keahlian Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga Listrik di SMK Negeri 3 
Yogyakarta.  
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, 
Evaluation. Tahap pertama yaitu tahap analisis kebutuhan yang terdiri dari analisis 
kurikulum, analisis materi, dan analisis karakteristik siswa. Pada tahapan ini 
dilakukan proses pengumpulan masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran 
seperti kesesuaian materi dengan kurikulum, metode mengajar dengan 
karakteristik siswa, dan lain sebagainya. Tahap kedua yaitu tahap perancangan 
(Design) yang meliputi perancangan data, tombol navigasi, dan manajemen 
halaman. Pada tahapan ini kita membuat kerangka multimedia pembelajaran 
interaktif dalam bentuk story board sesuai dengan kebutuhan. Tahap berikutnya 
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yaitu tahap pengembangan dan implementasi (Development and implementation). 
Pada tahapan ini desain yang sudah dirancang kemudian diterapkan kedalam 
tampilan multimedia pembelajaran interaktif yang sesungguhnya. Pembuatan 
masing-masing tampilan halaman yang sudah direncanakan dilengkapi dengan 
implementasi pemrograman agar dapat beroperasi dengan baik. Setelah itu 
dilakukan pengujian validasi ahli media dan ahli materi untuk mendapatkan hasil 
kelayakan awal. Selanjutnya adalah melakukan perbaikan sesuai saran dari ahli 
media dan ahli materi. tahap akhir yaitu evaluasi (evaluation) dengan mengujikan 
multimedia pembelajaran interaktif kepada siswa kelas XI TIPTL di SMK Negeri 3 
Yogyakarta sebanyak 27 orang. Uji coba ini dilakukan untuk mendapatkan respon 
dari siswa sekaligus menguji fungsionalitas dari multimedia pembelajaran interaktif 
ini. 
2. Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif Instalasi Motor Listrik 
Kelayakan multimedia pembelejaran interaktif dinilai berdasarkan penilaian 
oleh ahli materi dan ahli media. File .exe multimedia pembelajaran interaktif ini 
mempunyai spesifikasi sebesar 10 MB. Program ini dapat dioperasikan pada 
komputer yang menggunakan windows, mulai dari windows xp hinggan yang 
terbaru yaitu windows 10. Untuk mengetahui fungsionalitas dari multimedia 









Tabel 43. Fungsionalitas Multimedia Pembelajaran Interaktif Instalasi Motor 
Listrik 





1 Fungsi Tombol  next pada intro √   
2 Fungsi Tombol  KI dan KD √   
3 Fungsi Tombol  KI √   
4 Fungsi Tombol  KD √   
5 Fungsi Tombol  IPK √   
6 Fungsi Tombol  Materi √   
7 Fungsi Tombol  Pendahuluan √   
8 Fungsi navigasi klip video (pendahuluan) √   
9 Fungsi navigasi fullscreen √   
10 Fungsi Tombol  komponen √   
11 Fungsi navigasi zoom in √  
12 Fungsi Tombol  next (materi) √   
13 Fungsi Tombol back (materi) √   
14 Fungsi Tombol kuis √   
15 Fungsi Tombol kuis 1 √   
16 Fungsi Tombol Kuis 2 √   
17 Fungsi Tombol Kuis 3 √   
18 Fungsi Tombol rangkaian √   
19 Fungsi Tombol simulasi rangkaian √   
20 Fungsi animasi drag and drop √   
21 Fungsi tombol video 1 √   
22 Fungsi Tombol video 2 √   
23 Fungsi Tombol video 3 √   
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24 Fungsi Tombol video 4 √   
25 Fungsi Tombol video 5 √   
26 Fungsi Tombol profil √   
27 Fungsi Tombol petunjuk √   
28 Fungsi evaluasi √   
29 Fungsi Tombol Pilihan Jawaban √  
30 Fungsi Tombol koreksi √  
31 Fungsi Tombol reset √  
32 Fungsi Tombol home √  
33 Fungsi Tombol halaman selanjutnya √  
34 Fungsi Tombol halaman sebelumnya √  
35 Fungsi Tombol keluar √  
36 Fungsi pengatur volume √  
 
a. Penilaian Ahli Materi 
Penilaian kelayakan oleh ahli materi terbagi dalam dua aspek penilaian, yaitu 
aspek kualitas materi dan aspek kemanfaatan materi. Data hasil penilaian ahli 
materi dapat dilihat pada Tabel 44. 
Tabel 44. Hasil Penilaian Ahli Materi 
No Aspek Rerata Kategori 
1 Kualitas Materi 46 Layak 
2 Kemanfaatan Materi 12 Layak 
Total Skor Rerata 58 Layak 
 
Berdasarkan penilian yang dilakukan oleh ahli materi didapatkan bahwa rerata 
skor kualitas materi mendapatkan nilai 46 dengan kategori “layak” dan rerata skor 
aspek kemnfaatan materi mendapatkan nilai 12 dengan kategori “layak”.Serta total 
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rerata yang didapatkan sebesar 58 dari jumlah total skor 80 dengan kategori 
“layak”. 
b. Penilaian Ahli Media 
Penilaian kelayakan oleh ahli materi terbagi dalam empat aspek penilaian, yaitu 
aspek keefektifan desain layar, aspek pengoperasian program, aspek navigasi dan 
aspek kemanfaatan. Data hasil penilaian ahli media dapat dilihat pada Tabel 45. 
Tabel 45. Hasil Penilaian Ahli Media 









3 Navigasi 9 Layak 
4 Kemanfaatan 17,67 Layak 
Total Skor Rerata 65 Layak 
 
Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli media didapatkan bahwa 
rerata skor aspek keefetifan desain layar mendapatkan nilai 32 dengan kategori 
“layak”, skor aspek pengoperasian program mendapatkan nilai 6,33 dengan 
kategori “layak”, skor aspek navigasi mendapatkan nilai 9 dengan kategori “layak” 
dan rerata skor aspek kemanfaatan mendapatkan nilai 17,67 dengan kategori 
“layak”.Serta total rerata yang didapatkan sebesar 65 dari jumlah total skor 92 






3. Penilaian Siswa Terhadap Multimedia Pembelajaran Interaktif Instalasi 
Motor Listrik 
Respon penilaian siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif diperoleh 
dari data hasil uji coba pengguna. Angket respon penilaian siswa terdidi dari empat 
aspek penilaian, yaitu aspek keefektifan desain layar, aspek pengoperasian 
program, aspek navigasi, dan aspek kemanfaatan. Data hasil penilaian siswa 
dapat dilihat pada Tabel 46. 
Tabel 46. Data Hasil Penilaian Siswa 








6,78 Sangat Baik 
3 Navigasi 9,56 Baik 
4 Kemanfaatan 19,37 Baik 
Total Skor Rerata 74,04 Baik 
 
a. Aspek Keefektifan Desain Layar 
Pada aspek keefektifan desain layar terdapat 12 butir pernyataan, dengan 27 
siswa sebagai responden. Dari data tersebut diperoleh skor maksimal adalah 48, 
skor minimal adalah 12, rerata skor ideal adalah 30, dan simpangan baku ideal 
adalah 6. Tabel 47 menggambarkan hasil perhitungan penilaian siswa terhadap 








Tabel 47. Hasil Penilaian Siswa pada Aspek Keefektifan Desain Layar 
Interval Skor Rerata Frekuensi Persentase 
Sangat Baik 39 < X ≤ 48 15 55,6% 
Baik 30 < X ≤ 39 12 44,4% 
Kurang Baik 21 < X ≤ 30 - - 
Tidak Baik 12 < X ≤ 21 - - 
 
      Berdasarkan Tabel 47, diperoleh data dalam kategori sangat baik sebesar 
55,6% dan data dalam kategori baik sebesar 44,4% serta skor rata-rata penilaian 
siswa pada aspek keefektifan desain layar adalah 38,33 dengan kategori “baik”. 
Hasil Penilaian siswa pada aspek keefektifan desain layar dapat dilihat pada 
diagram batang pada Gambar 20. 
 





















b. Aspek Pengoperasian program 
Pada aspek pengoperasian program terdapat 2 butir pernyataan, dengan 27 
siswa sebagai responden. Dari data tersebut diperoleh skor maksimal adalah 8, 
skor minimal adalah 2, rerata skor ideal adalah 5, dan simpangan baku ideal 
adalah 1. Tabel 48 menggambarkan hasil perhitungan penilaian siswa terhadap 
aspek pengoperasian program. 
Tabel 48. Hasil Penilaian Siswa pada Aspek Pengoperasian Program 
Interval Skor Rerata Frekuensi Persentase 
Sangat Baik 6,5 < X ≤ 8 16 59,3% 
Baik 5 < X ≤ 6,5 11 40,7% 
Kurang Baik 3,5 < X ≤ 3 - - 
Tidak Baik 2 < X ≤ 3,5 - - 
 
      Berdasarkan Tabel 48, diperoleh data dalam kategori sangat baik sebesar 
59,3% dan data dalam kategori baik sebesar 40,7% serta skor rata-rata penilaian 
siswa pada aspek keefektifan desain layar adalah 6,78 dengan kategori “sangat 
baik”. Hasil Penilaian siswa pada aspek pengoperasian program dapat dilihat pada 
diagram batang pada Gambar 21. 
 
















c. Aspek Navigasi 
Pada aspek Navigasi terdapat 3 butir pernyataan, dengan 27 siswa sebagai 
responden. Dari data tersebut diperoleh skor maksimal adalah 12, skor minimal 
adalah 3, rerata skor ideal adalah 7,5, dan simpangan baku ideal adalah 1,5. Tabel 
49 menggambarkan hasil perhitungan penilaian siswa terhadap aspek navigasi. 
Tabel 49. Hasil Penilaian Siswa pada Aspek Navigasi 
Interval Skor Rerata Frekuensi Persentase 
Sangat Baik 9,75 < X ≤ 12 15 55,6% 
Baik 7,5 < X ≤ 9,75 12 44,4% 
Kurang Baik 5,25 < X ≤ 7,5 - - 
Tidak Baik 3 < X ≤ 5,25 - - 
 
      Berdasarkan Tabel 49, diperoleh data dalam kategori sangat baik sebesar 
55,6% dan data dalam kategori baik sebesar 44,4% serta skor rata-rata penilaian 
siswa pada aspek keefektifan desain layar adalah 9,56 dengan kategori “baik”. 
Hasil Penilaian siswa pada navigasi program dapat dilihat pada diagram batang 
pada Gambar 22.  
 

















d. Aspek Kemanfaatan 
Pada aspek Navigasi terdapat 6 butir pernyataan, dengan 27 siswa sebagai 
responden. Dari data tersebut diperoleh skor maksimal adalah 24, skor minimal 
adalah 6, rerata skor ideal adalah 15, dan simpangan baku ideal adalah 3. Tabel 
50 menggambarkan hasil perhitungan penilaian siswa terhadap aspek 
kemanfaatan. 
Tabel 50. Hasil Penilaian Siswa pada Aspek Kemanfaatan 
Interval Skor Rerata Frekuensi Persentase 
Sangat Baik 19,5 < X ≤ 24 13 48,15% 
Baik 15 < X ≤ 19,5 14 51,85% 
Kurang Baik 10,5 < X ≤ 15 - - 
Tidak Baik 6 < X ≤ 10,5 - - 
 
      Berdasarkan Tabel 50, diperoleh data dalam kategori sangat baik sebesar 
48,15% dan data dalam kategori baik sebesar 51,85% serta skor rata-rata 
penilaian siswa pada aspek keefektifan desain layar adalah 19,37 dengan kategori 
“baik”. Hasil Penilaian siswa pada navigasi program dapat dilihat pada diagram 
batang pada Gambar 23. 
 














E. Analisis SWOT 
1. Strength (Kekuatan) 
Aplikasi multimedia pembelajaran interaktif Instalasi Motor Listrik dapat 
dioperasikan pada semua jenis windows dengan spesifikasi RAM terendah 
sekalipun. Pada segi kebermanfaatan dalam proses pembelajaran, multimedia ini 
juga menyediakan pembelajaran yang interaktif dengan adanya simulasi dan 
tutorial rangkaian kendali motor listrik.  
2. Weakness (Kelemahan) 
Untuk saat ini memang pembelajaran dengan menggunakan komputer 
(Computer Based Learning) sudah kalah keefektifannya jika dibandingkan dengan 
menggunakan handphone Android. Namun hal tersebut tidak sepenuhnya benar 
karena tidak seluruh siswa memiliki handphone Android. 
3. Opportunity (Kesempatan) 
Dengan adanya fasilitas ruangan belajar yang dilengkapi perangkat komputer 
dengan jumlah yang cukup maka multimedia ini dapat digunakan oleh guru dan 
siswa dalam proses pembelajaran untuk mempermudah penyampaian dan 
penerimaan materi.  
4. Threat (Ancaman) 
Adanya handphone Android yang memiliki fitur hampir menyerupai komputer 
dan mudah untuk dibawa membuat komputer semakin jarang digunakan. Hal 
tersebut meluas hingga aplikasi pembelajaran saat ini sudah banyak yang 





SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif instalasi motor listrik untuk kelas XI program keahlian TIPTL di SMK 
Negeri 3 Yogyakarta, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 
instalasi motor listrik program keahlian TIPTL menggunakan metode 
penelitian ADDIE. Pada tahap analisis yang dilakukan yaitu analisis kurikulum, 
analisis materi, dan analisis karakter siswa. Pada tahapan desain yang 
dilakukan yaitu perancangan data, perancangan navigasi, dan perancangan 
story board. Tahap pengembangan dan implementasi yang dilakukan yaitu 
pengembangan produk dan implementasi desain yang dilanjutkan dengan 
validasi ahli materi dan ahli media. Pada tahap pengembangan, setelah 
dilakukan validasi ahli dilakukan tindak lanjut oleh peneliti berdasarkan saran 
dan masukan dari ahli media dan ahli materi sebelum dilakukan pengujian 
pada pengguna. Pada tahap terakhir yaitu tahap evaluasi dilakukan uji 
pengguna kepada siswa kelas XI untuk mengetahui respon terhadap 
multimedia pembelajaran interaktif ini. 
2. Hasil penilaian ahli materi berdasarkan aspek kualitas materi dan 
kemanfaatan materi memperoleh skor rerata total 58 dari skor maksimal 
sebesar 80 atau termasuk kategori “layak”. sedangkan untuk hasil penilaian 
ahli media berdasarkan aspek keefektifan desain layar, aspek pengoperasian 
program, aspek navigasi, dan aspek kemanfaatan memperoleh skor rerata 
total 65 dari skor maksimal sebesar 92  atau termasuk kategori “layak”. 
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3. Respon penilaian siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif instalasi 
motor listrik dilihat dari aspek keefektifan layar, aspek pengoperasian 
program, aspek navigasi, dan aspek kemanfaatan yaitu 54,6 % siswa 
menyatakan “sangat baik” dan 45,4 % siswa menyatakan “baik” sebagai 
media pembelajaran. 
B. Keterbatasan Produk 
Dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor 
listrik masih terdapat kekurangan dan keterbatasan produk diantaranya yaitu: 
1. Pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik 
ini kurang maksimal jika digunakan oleh penderita buta warna parsial karena 
perpaduan warna background yang kurang contrast.  
2. Pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik 
ini masih kurang maksimal jika digunakan sebagai alat bantu mengajar karena 
sebagian font memiliki ukuran yang kurang besar. 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 
instalasi motor listrik merupakan program baru yang dapat terus dikembangkan. 
Pengembangan program di masa mendatang diharapkan dapat terus 
dikembangkan antara lain: 
1. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik 
diperluas hingga kompetensi dasar ranah psikomotor sehingga lebih banyak 
simulasi rangkaian.  
2. Diberikan evaluasi pada setiap sub materi agar ketuntasan belajar dapat 




Untuk mendukung adanya pengembangan lebih lanjut terkait multimedia 
pembelajaran instalasi motor listrik, peneliti memberikan saran diantaranya yaitu: 
1. Penelitian ini ditindak lanjuti untuk pengujian efektivitas penggunaan multimedia 
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran instalasi motor listrik di SMK yang 
berbeda. 
2. Multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik diimplementasikan 
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Hasil Penelitian Pendahuluan (analisis kebutuhan) 
1.a Hasil Wawancara 





Analisis Kebutuhan Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Pada Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik 
Di SMK Negeri 3 Yogyakarta 
 
A. Tujuan Wawancara 
Untuk memperoleh data yang berkaitan dengan kebutuhan pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif pada Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik di SMK 
Negeri Yogyakarta. 
B. Pembatasan 
Wawancara yang akan dilakukan dibatasi pada analisis kebutuhan pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif pada Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik di SMK 
Negeri Yogyakarta. 
C. Responden 
1. Guru Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik 
2. Siswa Kelas XI TIPTL 
D. Daftar Pertanyaan 
1. Untuk Guru Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik 
a) Kurikulum apakah yang digunakan pada pembelajaran instalasi motor listrik 
kelas XI? 
b) KI dan KD apakah yang dapat dikembangkan dengan bantuan multimedia 
pembelajaran interaktif? 
c) Materi apa sajakah yang dapat dikembangkan dengan bantuan multimedia 
pembelajaran interaktif? 
d) Berapa jumlah tatap muka yang tercakup dalam materi tersebut? 
e) Media pembelajaran apa sajakah yang sudah digunakan selama ini dalam 
proses pembelajaran? 
f) Harapan bapak/ibu guru terkait media pembelajaran? 
 
2. Untuk Siswa Kelas XI TIPTL 
a) Bagaimana kesan pembelajaran instalasi motor listrik selama ini? 
b) Harapan anda terkait media pembelajaran dalam proses pembelajaran 






Analisis Kebutuhan Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Pada Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik 
Di SMK Negeri 3 Yogyakarta 
 
Hasil wawancara terhadap Guru Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik 
1. Peneliti : “Kurikulum apakah yang digunakan pada pembelajaran 
instalasi motor listrik kelas XI?” 
Guru : “Kurikulum yang digunakan pada kelas XI pada semua mata 
pelajaran yaitu Kurikulum 2013” 
2. Peneliti : “KI dan KD apakah yang dapat dikembangkan dengan bantuan 
multimedia pembelajaran interaktif?” 
Guru : “Kompetensi yang dapat dikembangkan dengan berbantuan 
multimedia interaktif sementara pada Kompetensi Dasar Ranah Kognitif dahulu” 
3. Peneliti : “Materi apa sajakah yang dapat dikembangkan dengan bantuan 
multimedia pembelajaran interaktif?” 
Guru : “Materi pada semester satu mulai dari pengenalan motor listrik, 
komponen pengendali, dan rangkaian kendali motor listrik” 
4. Peneliti : “Berapa jumlah tatap muka yang tercakup dalam materi 
tersebut?” 
Guru : “jika di total materi tersebut dapat mencakup 8 tatap muka” 
5. Peneliti : “Media pembelajaran apa sajakah yang sudah digunakan 
selama ini dalam proses pembelajaran? 
Guru : “papan tulis, buku mata pelajaran, jobsheet, dan trainer” 
6. Peneliti : “Harapan bapak/ibu guru terkait media pembelajaran?” 
Guru : “dapat dijadikan alat bantu mengajar dan tentunya siswa jadi 
lebih mudah paham dengan materi yang disampaikan” 
 
Untuk Siswa Kelas XI TIPTL 
1. Peneliti : “Bagaimana kesan pembelajaran instalasi motor listrik selama 
ini?” 
Siswa : “bagus, hanya saja seringkali sulit dipahami materi yang 
disampaikan guru karena hanya berbicara didepan” 
2. Peneliti : “Harapan anda terkait media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran instalasi motor listrik?” 
Siswa : “menggunakan media yang menarik dan mudah dipahami 
dengan disertai simulasi-simulasi rangkaian” 
111 
 
SILABUS MATA PELAJARAN 
 
Satuan Pendidikan :  SMK 
Program Keahlian :  Teknik Ketenagalistrikan 
Paket Keahlian  :  Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga Listrik 
Mata Pelajaran  :  Instalasi Motor Listrik 
Kelas /Semester  :  XI / 3 dan 4 
 
Kompetensi Inti 
KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
KI 2  :  Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, 
responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam  
  berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 
pergaulan dunia. 
KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa 
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidangkerja yang spesifik untuk memecahkan 
masalah. 
 
KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya 



























     
1.2 Mengamalkan nilai-





     
2.1 Mengamalkan 
perilaku jujur, 
disiplin, teliti, kritis, 
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tugas di bidang 
Instalasi Motor 
Listrik. 
     






sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai 
permasalahan 
dalam melakukan 
pekerjaan di bidang 
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komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
4.1 Memasang 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 




3.2 Menafsirkan gambar 
kerja  pemasangan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
 
4.2 Menyajikan gambar 
kerja pemasangan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
 Motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
1. Karakteristik motor 
induksi. 
2. Struktur pengasutan 
motor induksi. 
3. Koordinasi gawai 
pengaman. 
4. Sistem kendali 
elektromekanikal 
untuk mula jalan 
motor (motor 
starting). 
5. Pengasutan motor 
induksi. 
 
6. Diskriminasi gawai 
pengaman. 
7. Sifat mekanikal motor 
induksi. 




Mengamati peralatan dan 
kelengkapan komponen 
dan sirkit motor kontrol non 





belajar untuk membiasakan 
mengajukan pertanyaan 
secara aktif dan mandiri 
tentang jenis peralatan dan  
kelengkapan komponen 
dan sirkit motor kontrol non 




Mengumpulkan data yang 
dipertanyakan dan 
menentukan sumber 









sirkit motor kontrol 
non programmable 




Tugas :  
 Hasil pekerjaan 
pemasangan 
komponen dan 
sirkit motor kontrol 
non programmable 
































































komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
 
4.3 memeriksa 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
9. Metoda soft start – 






11. Sistem kendali 
elektromekanikal 




 Pemasangan komponen 
dan sirkit motor kontrol 
non programmable logic 
control (Non PLC). 
1. Standar internasional 
(Standar IEC), PUIL 
2000 dan lambang 
gambar listrik. 
2. Perangkat PHB 
tegangan rendah. 




menjawab pertanyaan yang 
diajukan tentang jenis 
komponen dan sirkit motor 
kontrol non programmable 




Mengkatagorikan data dan 
menentukan hubungannya, 
selanjutnyanya disimpulkan  
dengan urutan dari yang 
sederhana sampai pada 
yang lebih kompleks terkait 
dengan komponen dan 
sirkit motor kontrol non 
programmable logic control 





komponen dan sirkit motor 
kontrol non programmable 





sirkit motor kontrol 
non programmable 









sirkit motor kontrol 
non programmable 
logic control (Non 
PLC). 
 
  Portofolio terkait 
kemampuan dalam 
pemasangan 
komponen dan sirkit 









































komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
5. Analisis beban 
terpasang. 









pemasangan  sistem 
pengendali non  
programmable logic 
control (NonPLC) 
kepada  pihak lain 
yang berwenang. 
10. Teknik dan prosedur 
pemasangan  sistem 
pengendali non  
programmable logic 
control (NonPLC). 
dalam bentuk lisan, tulisan, 
dan gambar. 
control (Non PLC). 
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Semester 4      
3.1 Menjelaskan 
pemasangan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
4.1 Memasang 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
3.2 Menafsirkan gambar 
kerja  pemasangan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
4.2 Menyajikan gambar 
kerja  (rancangan) 
pemasang komponen 
dan sirkit motor 
kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
 Motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC) 
1. Pemilihan kriteria dan 
jenis motor kontrol : 
Direct on Line (DOL) 




2. Jenis-jenis komponen 
motor starter pada 
sistem kendali 
elektromekanikal 
/motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
3. Jenis-jenis rangkaian 
sistem pengendali 
non  programmable 
logic control 
(NonPLC). 
4. Gambar rangkaian 
sistem pengendali 
Mengamati : 
 Mengamati peralatan 
dan kelengkapan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC) 
 
Menanya : 




secara aktif dan mandiri 
tentang jenis peralatan 
dan  kelengkapan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC) 
 
Mengeksplorasi : 
 Mengumpulkan data 








sirkit motor kontrol 
non programmable 




Tugas :  
 Hasil pekerjaan 
pemasangan 
komponen dan 
sirkit motor kontrol 
non programmable 




























































komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 




komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 









 Pemasangan komponen 
dan sirkit motor kontrol 
non programmable logic 
control (Non PLC). 
1. Standar internasional 
(Standar IEC), PUIL 
2000 dan lambang 
gambar listrik. 
2. Perangkat PHB 
tegangan menengah. 
3. Pemilihan gawai 
pengaman. 
4. Jenis-jenis 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC). 
menentukan sumber 




yang diajukan tentang 
jenis komponen dan 
sirkit motor kontrol non 
programmable logic 








disimpulkan  dengan 
urutan dari yang 
sederhana sampai pada 
yang lebih kompleks 
terkait dengan 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 





sirkit motor kontrol 
non programmable 








sirkit motor kontrol 
non programmable 
logic control (Non 
PLC). 
 




sirkit motor kontrol 
non programmable 















































5. Analisis beban 
terpasang. 









pemasangan  sistem 
pengendali non  
programmable logic 
control (NonPLC) 
kepada  pihak lain 
yang berwenang. 
10. Teknik dan prosedur 
pemasangan  sistem 








 Menyampaikan hasil 
konseptualisasi tentang 
komponen dan sirkit 
motor kontrol non 
programmable logic 
control (Non PLC) dalam 
























Kerangka Multimedia Pembelajaran Interaktif Instalasi Motor Listrik  
2.a Flowchart Multimedia Pembelajaran Interaktif  
2.b Story Board Multimedia Pembelajaran Interaktif 
2.c Source Code Multimedia Pembelajaran Interaktif  
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Lampiran 2.a Flowchart Multimedia Pembelajaran Interaktif 





















Lampiran 2.b Story Board Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Story Board Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Instalasi Motor Listrik 










(1) Animasi logo UNY dan teks 
“mempersembahkan” 
Dilengkapi dengan narasi selamat 
datang 
Background gelap  











(1) Teks Judul dan identitas pembuat 
(2) Animasi Gear zoom close 
(3) Animasi loading dengan dilengkapi 
persentase 
(4) Tombol next (navigasi) : untuk 
melanjutkan ke menu home dengan 
dilengkapi efek suara 
Dilengkapi dengan backsound dan 
narasi pembuka 
 













(1) Animasi logo tutwuri handayani 
berputar (2D) 
(2) Animasi logo UNY berputar (3D) 
(3) Animasi Judul utama (3D) 
(4) Animasi nama-nama komponen 
kendali motor listrik zoom in random 
(5) Tombol menu utama terdiri dari: KI 
dan KD, Materi, Evaluasi, dan Profil 
(Navigasi) yang dilengkapi efek 
suara 
(6) Menu bantuan, home, exit, dan 
volume (navigasi) 
(7) Animasi penjelasan tombol menu 
utama (akan aktif saat kursor 
diarahkan pada tombol) 

































(1) Animasi logo tutwuri handayani 
berputar (2D) 
(2) Animasi logo UNY berputar (3D) 
(3) Animasi Judul utama (3D) 
(4) Animasi KI, KD dan tujuan (akan aktif 
jika diarahkan kursor) 
(5) Tombol menu utama terdiri dari: KI 
dan KD, Materi, Evaluasi, dan Profil 
(Navigasi) yang dilengkapi efek 
suara 
(6) Menu bantuan, home, exit, dan 
volume (navigasi) 
















(1) Animasi logo tutwuri handayani 
berputar (2D) 
(2) Animasi logo UNY berputar (3D) 
(3) Animasi Judul utama (3D) 
(4) Animasi nama-nama komponen 
kendali motor listrik zoom in random 
(5) Tombol menu utama materi (tidak 
dapat dioperasikan) 
(6) Menu bantuan, home, exit, dan 
volume (navigasi) 
(7) Tombol sub menu materi yang terdiri 
dari: pendahuluan, komponen, 
rangkaian (navigasi) 
Dilengkapi dengan backsound dan 















4 4 4 






















(1) Animasi logo tutwuri handayani 
berputar (2D) 
(2) Animasi logo UNY berputar (3D) 
(3) Animasi Judul utama (3D) 
(4) Animasi materi pengantar 
(5) Tombol menu utama materi (tidak 
dapat dioperasikan) 
(6) Menu bantuan, home, exit, dan 
volume (navigasi) 
(7) Tombol sub menu materi yang terdiri 
dari: pendahuluan, komponen, 
rangkaian (navigasi) 
(8) Tombol next dan back (navigasi) 
dengan efek suara 
Dilengkapi dengan backsound dan 
narasi untuk memperjelas materi 
 
 

















(1) Animasi logo tutwuri handayani 
berputar (2D) 
(2) Animasi logo UNY berputar (3D) 
(3) Animasi Judul utama (3D) 
(4) Tampilan video simulasi rangkaian 
yang dilengkapi narasi dan subtitle 
(5) Menu bantuan, home, exit, dan 
volume (navigasi) 
(6) Menu bantuan, home, exit, dan 
volume (navigasi) 
(7) Tombol sub menu materi yang terdiri 
dari: pendahuluan, komponen, 
rangkaian (navigasi) 
(8) Tombol next dan back (navigasi) 














































(1) Perintah untuk mengisi nama dan 
NIS 
(2) Kolom pengisian nama 
(3) Kolom pengisian NIS 
(4) Tombol navigasi untuk masuk ke 
halaman selanjutnya 
Pada halaman ini dilengkapi narasi 













(1) Petunjuk pengisian evaluasi 
(2) Tombol navigasi untuk membatalkan 
penggunaan evaluasi 
(3) Tombol navigasi untuk melanjutkan 
penggunaan evaluasi 
















(1) Lembar soal yang terdiri dari 15 soal 
dan disajikan sebanyak 4 halaman 
(2) Lembar jawab dengan pilihan A, B, 
C, dan D 
(3) Tombol navigasi untuk menuju 
halaman sebelumnya pada lembar 
soal 
(4) Tombol navigasi untuk menuju 
halaman selanjutnya pada lembar 
jawab 
(5) Tombol koreksi untuk mengetahui 
hasil evaluasi 













































(1) Animasi logo tutwuri handayani 
berputar (2D) 
(2) Animasi logo UNY berputar (3D) 
(3) Animasi Judul utama (3D) 
(4) Informasi profil pengembang. Berisi 
foto dan data diri 
(5) Informasi profil pembimbing. Berisi 
foto dan data diri 
(6) Menu bantuan, home, exit, dan 
volume (navigasi) 
(7) Tombol sub menu materi yang terdiri 
dari: pendahuluan, komponen, 
rangkaian (navigasi) 





















(1) Pertanyaan pada pengguna “apakah 
yakin untuk keluar dari aplikasi ini?’ 
(2) Tombol “TIDAK” berfungsi untuk 
membatalkan perintah keluar dari 
aplikasi 
(3) Tombol “YA” berfungsi untuk keluar 
dari aplikasi 
 












Action Script menu pembuka 
(opening) 
fscommand("fullscreen", "true"); 






























slider.onPress = function (){ 
 this.startDrag(true,_root.groo
ve_1._x, _root.groove_1._y, 
_root.groove_1._x + 120, 
_root.groove_1._y); 
} 
slider.onRelease = function (){ 
 this.stopDrag(); 
} 
slider.onMouseMove = function(){ 
 newPoint = new Object(); 
 newPoint.x = this._x 






//tombol KI dan KD 







































































Action Script menu Materi 
//tombol pendahuluan 




























































vid._visible = false; 
anak._visible = true; 
putar.onRelease = function() { 
 vid._visible = true; 
 vid.gotoAndPlay (1); 
 anak._visible = false; 
 } 
bg_vid.useHandCursor = false; 
btn_info.onRollOver = function (){ 
btn_info.gotoAndPlay("mulai"); 
} 
btn_info.onRollOut = function (){ 
btn_info.gotoAndPlay("selesai"); 
} 
btn_info.useHandCursor = false; 
_parent.vid._visible = false; 









































































on (release) { 
 gotoAndStop(115); 















 gambar1._x = 320; 
 gambar1._y = 270; 
} 
on (release) { 
 gotoAndStop(116); 








on (release) { 
 gotoAndStop(117); 










on (release) { 
 gotoAndStop(118); 








//tombol back sub menu rangkaian 






























































on (release) { 
 gotoAndStop(111); 
} 
//simulasi star stop 
 if(this.m1 == 
Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.m1); 
} else { 
this.m1.loadMovie("motor.swf"); 
} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m1
); 
} else { 
this.m1.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m1
); 







on (press) {gotoAndStop(6); 
} 




} else { 
this.isi_mc.unloadMovie();} 
} 
on (press) {gotoAndPlay(2);} 
on (release) {gotoAndStop(3);} 
on (press) {gotoAndStop(4);} 
on (release) {gotoAndStop(5);} 
//simulasi berurutan 
if(this.m2 == Number(this.m2)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.m2); 
} else { 
this.m2.loadMovie("motor.swf"); 
} 




} else { 
this.m1.loadMovie("motor.swf");} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m1
); 
} else { 
this.m1.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(3); 
if(this.m2 == Number(this.m2)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m1
); 
} else { 
this.m2.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(1);} 
//simulasi reverse forward 
if(this.m2 == Number(this.m2)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.m2); 
} else { 
this.m2.loadMovie("motor.swf"); 
} 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.m1); 
} else { 
this.m1.loadMovie("motor.swf");} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m1
); 
} else { 
this.m1.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(3); 
if(this.m2 == Number(this.m2)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m2
); 
} else { 
this.m2.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(1);} 
//simulasi satu persatu atau 
bersama-sama 
if(this.mc2 == Number(this.mc2)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.mc2)
;} else { 
this.mc2.loadMovie("motor.swf"); 
} 
if(this.mc1 == Number(this.mc1)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.mc1)
;} else { 
this.mc1.loadMovie("motor.swf"); 
} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
if(this.mc1 == Number(this.mc1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.mc
1);} else { 
this.mc1.loadMovie("motorb.swf");} 
} 





if(this.mc2 == Number(this.mc2)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.mc
2);} else { 
this.mc2.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(4); 
if(this.mc2 == Number(this.mc2)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.mc
2); 
} else { 
this.mc2.loadMovie("motorb.swf"); 
} 
if(this.mc1 == Number(this.mc1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.mc
1);} else { 
this.mc1.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(1);} 
//simulasi 2 tempat 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.m1); 
} else { 
this.m1.loadMovie("motor.swf");} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m1
);} else { 
this.m1.loadMovie("motorb.swf");} 
} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
 
 
if(this.m1 == Number(this.m1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.m1







//simulasi bergantian berurutan 
if(this.mc2 == Number(this.mc2)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.mc2)
;} else { 
this.mc2.loadMovie("motor.swf");} 
if(this.mc1 == Number(this.mc1)){ 
loadMovieNum("motor.swf",this.mc1)
;} else { 
this.mc1.loadMovie("motor.swf");} 
on (release) {gotoAndStop(2); 
if(this.mc1 == Number(this.mc1)){ 
loadMovieNum("motorb.swf",this.mc
1);} else { 
this.mc1.loadMovie("motorb.swf");} 
}  
on (release) {gotoAndStop(1);} 
//kuis 1 
stop(); 
xawal = ku_mc._x; 
yawal = ku_mc._y; 
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xkedua = kbcs_mc._x; 
ykedua = kbcs_mc._y; 
xketiga = paralel_mc._x; 
yketiga = paralel_mc._y; 
xkeempat = paralel1_mc._x; 
ykeempat = paralel1_mc._y; 
xkelima = sumber_mc._x; 
ykelima = sumber_mc._y; 
//ku 
ku_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
ku_mc.onRelease = function() { 
this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
ku_target) { 
this._x = _root.ku_target._x; 
this._y = _root.ku_target._y; 
} else { 
this._x = xawal; 




this._x = xawal; 
this._y = yawal;}; 
//kbcs 




kbcs_mc.onRelease = function() { 
this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
kbcs_target) { 
this._x = _root.kbcs_target._x; 
this._y = _root.kbcs_target._y; 
} else { 
this._x = xkedua; 





this._x = xkedua; 
this._y = ykedua;}; 
//paralel 
paralel_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
paralel_mc.onRelease = function() { 
this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
paralel_target) { 
this._x = _root.paralel_target._x; 
this._y = _root.paralel_target._y; 
} else { 
this._x = xketiga; 






this._x = xketiga; 
this._y = yketiga; 
}; 
//paralel1 




paralel1_mc.onRelease = function() 
{this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
paralel1_target) { 
this._x = _root.paralel1_target._x; 
this._y = _root.paralel1_target._y; 
} else { 
this._x = xkeempat; 





this._x = xkeempat; 
this._y = ykeempat;}; 
//sumber 
sumber_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
sumber_mc.onRelease = function() { 
this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
sumber_target) { 
this._x = _root.sumber_target._x; 
this._y = _root.sumber_target._y; 
} else { 
this._x = xkelima; 




this._x = xkelima; 




xa = ku1_mc._x; 
ya = ku1_mc._y; 
xb = ku2_mc._x; 
yb = ku2_mc._y; 
xc = kbcs_mc._x; 
yc = kbcs_mc._y; 
xd = seri_mc._x; 
yd = seri_mc._y; 
xe = paralel1_mc._x; 
ye = paralel1_mc._y; 
xf = paralel2_mc._x; 
yf = paralel2_mc._y; 
xg = sumber._x; 





ku1_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
ku1_mc.onRelease = function() 
{this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
ku1_target) { 
this._x = _root.ku1_target._x; 
this._y = _root.ku1_target._y; 
} else { 
this._x = xa; 





this._x = xa; 
this._y = ya;}; 
//ku2 
ku2_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
ku2_mc.onRelease = function() { 
this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
ku2_target) { 
this._x = _root.ku2_target._x; 
this._y = _root.ku2_target._y; 
} else { 
this._x = xb; 




this._x = xb; 
this._y = yb;}; 
//kbcs 
kbcs_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
kbcs_mc.onRelease = function() { 
this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
kbcs_target) { 
this._x = _root.kbcs_target._x; 
this._y = _root.kbcs_target._y; 
} else { 
this._x = xc; 




this._x = xc; 
this._y = yc;}; 
//seri 
seri_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 




if (eval(this._droptarget) == 
seri_target) { 
this._x = _root.seri_target._x; 
this._y = _root.seri_target._y; 
} else { 
this._x = xd; 





this._x = xd; 
this._y = yd;}; 
//paralel1 
paralel1_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
paralel1_mc.onRelease = function() 
{this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
paralel1_target) { 
this._x = _root.paralel1_target._x; 
this._y = _root.paralel1_target._y; 
} else { 
this._x = xe; 





this._x = xe; 
this._y = ye;}; 
//paralel2 
paralel2_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
paralel2_mc.onRelease = function() 
{this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
paralel2_target) { 
this._x = _root.paralel2_target._x; 
this._y = _root.paralel1_target._y; 
} else { 
this._x = xf; 




this._x = xf; 
this._y = yf;}; 
//sumber 
sumber_mc.onPress = function() { 
this.startDrag(); 
this.swapDepths(1);}; 
sumber_mc.onRelease = function() { 
this.stopDrag(); 
if (eval(this._droptarget) == 
sumber_target) { 
this._x = _root.sumber_target._x; 
this._y = _root.sumber_target._y; 
} else { 
this._x = xg; 
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this._x = xg; 
this._y = yg;}; 
//tombol kuis 1 
on (release){ 
gotoAndStop(132);} 
//tombol kuis 2 
on (release){ 
gotoAndStop(133);} 























on (release) { 
gotoAndStop(3);} 
//tombol batal 
on (release) { 
gotoAndStop(1);} 
//lembar soal dan jawaban 
stop() 
nama = nama1; 
nis = nis1; 
//untuk mengetahui jumlah jawaban 
benar 
benar=0 
//untuk mengetahui jumlah jawaban 
salah 
salah=0 
//untuk menghitung skor akhir 
nilai=0 
//jumlah semua soal yang ada 
jumlahSoal=15  





//array untuk menampung jawaban 










 //setiap tombolJawaban yang 
ditekan pada sebuah baris, 
//buat ketiga tombolJawaban lainya 
menjadi berwarna putih (frame 1 
pada movie clip tombolJawaban) 
//sedangkan yang ditekan diubah 
menjadi warna biru (frame 2 pada 
movie clip tombolJawaban) dan 


















































//jika tombol koreksi ditekan 
koreksiBtn.onRelease=function(){ 
for(i=1;i<=jumlahSoal;i++){ 
//cocokan jawaban pemain dengan 
kunci jawaban sebenarnya, 
//jika sesuai maka nilai benar 
ditambah 1 








//buat seluruh tombol jawaban 





//jika seluruh jawaban sudah dicek 
if(benar+salah==jumlahSoal){ 
//maka tentukan nilai akhir 
//disini kami menghitung nilai 
akhirnya sbb : jumlah benar dikali 2 
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kemudian hasilnya dibagi 3 setelah 
itu nilainya dibulatkan 
//misal jika benar semua maka 
15*2/3 maka nilai akhirnya 10 
//contoh lain jika hanya menjawab 
benar 8 maka pernghitunganya 
8*2/3 = 5.3333 dibulatkan menjadi 5 
nilai= Math.round((benar*2)/3)} 
//buat tombol koreksi menjadi tidak 
bisa ditekan 
this.enabled=false 
//buat tombol koreksi menjadi lebih 
transparan 
this._alpha=50} 
 //jika tombol reset ditekan 
resetBtn.onRelease=function(){ 
for(i=1;i<=jumlahSoal;i++){ 
//buat seluruh tombol jawaban 
menjadi berwarna putih (frame 1 
















//kosongkan nilai dari variable benar, 














//buat tombol koreksi dapat ditekan 
koreksiBtn.enabled=true 




//jika tombol nextBtn ditekan 
nextBtn.onRelease=function(){ 
//mainkan frame selanjutnya yang 
terdapat di movie clip teksSoal 
teksSoal.nextFrame()} 
 backBtn.onRelease=function(){ 
//mainkan frame sebelumnya yang 

















Action Script menu Exit 
stop(); 
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font pada beberapa 











drag and drop pada 
























Terdapat MCB, Push Button, 
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Lampiran 4.a Lembar Validasi Ahli Materi 
ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI 
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
 PADA MATA PELAJARAN INSTALASI MOTOR LISTRIK 
 DI SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA 
  
 
Materi Pelajaran : Instalasi Motor Listrik (IML) 
Pembuat  : Tommy Candra Hermawan 




a. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli materi 
instalasi motor listrik tentang “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN INSTALASI MOTOR LISTRIK KELAS XI DI 
SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA”. 
b. Saran dan masukan Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 
meningkatkan multimedia pembelajaran interaktif ini. 
c. Bapak/Ibu diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap 
pernyataan dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom yang telah tersedia, 
dengan memilih alternatif jawaban. 
No. Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 
1. Ketepatan ukuran tulisan   √  
 
Terdapat empat alternatif jawaban, yaitu: 
1 = Tidak Setuju = TS 
2 = Kurang Setuju = KS 
3 = Setuju  = S 
4 = Sangat Setuju = SS 
d. Apabila Bapak/Ibu ingin merubah jawaban, maka Bapak/Ibu memberikan tanda sama 
dengan (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan memberi tanda centang (√) 
pada kolom penggantinya. 
No. Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 




e. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan. 
Apabila tempat yang disediakan tidak mencukupi, mohon ditulis pada kertas 
tambahan yang telah disediakan.  





A. Tabel Pernyataan 
 
No  Aspek yang dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 
Materi yang disampaikan pada multimedia 
pembelajaran interaktif sesuai dengan kompetensi 
dasar mata pelajaran instalasi motor listrik         
2 
Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang diharapkan         
3 
Materi yang disampaikan mencakup kompetensi dasar 
ranah kognitif      
4 
Materi yang disampaikan memperjelas pemahaman 
siswa tentang IML pada kompetensi kontrol motor non 
programmable logic control (non PLC)         
5 
Materi tentang pengenalan motor induksi, komponen 
pengendali motor, dan rangkaian kendali motor 
induksi sesuai dengan buku Instalasi Motor Listrik     
6 
Penggunaan bahasa yang komunikatif dan tidak 
bermakna ganda, sehingga kalimat mudah dipahami     
7 
Kesesuaian gambar pada materi yang disertai dengan 
penjelasan membuat informasi yang disampaikan 
mudah dipahami     
8 
Penggunaan animasi yang menarik dan interaktif 
membantu pemahaman terhadap materi     
9 
Penyampaian materi dengan menggunakan model 
slide, sehingga materi mudah dipahami     
10 
Adanya tombol next dan back memudahkan dalam 
mengakses materi     
11 
Adanya video tutorial dapat memperjelas materi yang 
akan dipahami     
12 
Soal evaluasi sudah sesuai dengan tujuan 
pembelajaran     
13 
Terdapat navigasi dengan keterangan yang jelas 
untuk mempermudah pengoperasian aplikasi     
14 Materi dapat dipahami siswa 
    
15 Siswa mampu mengerjakan soal evaluasi 
    
16 
Siswa lebih antusias dengan pembelajaran 
berbantuan multimedia pembelajaran interaktif     
17 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
mempercepat proses pembelajaran     
18 
Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat 
memudahkan guru dalam menyampaikan materi     
19 
Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat 
mempermudah siswa dalam memahami materi     
 
20 
Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat 




B. Kesimpulan (mohon memberi lingkaran pada nomor) 
Menurut saya, multimedia pembelajaran interaktif instalasi motor listrik ini 
dinyatakan: 
 
1. Layak digunakan tanpa revisi 
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 
3. Tidak layak digunakan 
 














        Yogyakarta,         2016 
        Responden,  
 
 
        ............................................... 





PENJABARAN LEMBAR PENILAIAN 
 
No Aspek yang dinilai Nilai Penjabaran penilaian 
1 
Materi yang disampaikan 
pada multimedia 
pembelajaran interaktif 
sesuai dengan kompetensi 
dasar mata pelajaran 
instalasi motor listrik 
TS 
Materi yang tertuang dalam aplikasi tidak 
sesuai dengan Standar Kompetensi dan 
Kompetensi dasar 
KS 
Materi yang tertuang dalam aplikasi sesuai 
dengan Standar kompetensi dan Kompetensi 
Dasar namun tidak sesuai dengan kurikulum 
yang dipakai 
S 
Materi yang tertuang dalam aplikasi sesuai 
dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi 
Dasar namun tidak lengkap  
SS 
Materi yang tertuang dalam aplikasi sesuai 
dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi 
Dasar secara lengkap dan sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku 
2 
Materi yang disampaikan 




Tidak terdapat relevansi antara materi 
dengan tujuan pembelajaran 
KS 
Terdapat materi yang menyimpang dari 
tujuan pembelajaran 
S 
Materi yang tertuang dalam multimedia telah 
sesuai dengan tujuan pembelajaran 
SS 
Seluruh materi yang tertuang dalam 
multimedia sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
3 
Materi yang disampaikan 
mencakup kompetensi dasar 
ranah kognitif  
TS 
Materi yang tertuang dalam multimedia tidak 
sesuai dengan kompetensi yang ada 
KS Materi yang tertuang dalam multimediahanya 
mencakup sebagian dari kompetensi  
S 
Materi yang tertuang dalam multimedia 
sesuai dengan kompetensi dasar yang ada 
SS 
Materi yang tertuang dalam multimedia terdiri 
dari materi ranah kognitif  
4 
Materi yang disampaikan 
memperjelas pemahaman 
siswa tentang IML pada 
kompetensi kontrol motor 
non programmable logic 
control (non PLC) 
TS 
Materi yang tertuang dalam multimedia tidak 
dapat memperjelas pemahaman siswa 
KS 
Materi yang tertuang dalam multimedia dapat 
memperjelas siswa dengan tingkat 
pemahaman yang relatf lama 
S Materi yang tertuang dalam multimedia dapat 
memperjelas siswa  
SS Materi yang tertuang dalam multimedia 
sangat memperjelas siswa 
5 
Materi tentang pengenalan 
motor induksi, komponen 
pengendali motor, dan 
rangkaian kendali motor 
induksi sesuai dengan buku 
Instalasi Motor Listrik 
TS 
Materi tentang pengenalan motor induksi, 
komponen pengendali motor, dan rangkaian 
kendali motor induksi tidak sesuai dengan 
buku Instalasi Motor Listrik 
KS 
Materi tentang pengenalan motor induksi, 
komponen pengendali motor, dan rangkaian 
kendali motor induksi kurang sesuai dengan 




Materi tentang pengenalan motor induksi, 
komponen pengendali motor, dan rangkaian 
kendali motor induksi sesuai dengan buku 
Instalasi Motor Listrik 
SS 
Materi tentang pengenalan motor induksi, 
komponen pengendali motor, dan rangkaian 
kendali motor induksi sangat sesuai dengan 
buku Instalasi Motor Listrik 
6 
Penggunaan bahasa yang 
komunikatif dan tidak 
bermakna ganda, sehingga 
kalimat mudah dipahami 
TS 
Penggunaan bahasa yang tidak komunikatif 
dan bermakna ganda 
KS 
Penggunaan bahasa yang komunikatif namun 
bermakna ganda 
S 
Penggunaan bahasa yang komunikatif dan 
tidak bermakna ganda namun sulit untuk 
dipahami 
SS Penggunaan bahasa yang komunikatif, tidak 
bermakna ganda, dan mudah dipahami 
7 
Kesesuaian gambar pada 
materi yang disertai dengan 
penjelasan membuat 
informasi yang disampaikan 
mudah dipahami 
TS 
Tidak adanya gambar pendukung untuk 
memperjelas materi 
KS 
Terdapat gambar yang mendukung namun 
tidak dilengkapi dengan informasi 
S 
Terdapat gambar dan informasi yang 
mendukung namun tidak lengkap 
keberadaannya 
SS 
Terdapat gambar dan informasi yang lengkap 
untuk mendukung materi pembelajaran 
8 
Penggunaan animasi yang 




Penggunaan animasi tidak menarik dan 
interaktif, justru mengganggu siswa dalam 
memahami materi 
KS 
Penggunaan animasi menarik namun tidak 
interaktif dan masih mengganggu siswa 
dalam memahami materi 
S 
Penggunaan animasi menarik dan interaktif 
namun kurang membantu siswa dalam 
pemahaman materi 
SS 
Penggunaan animasi menarik, interaktif dan 
sangat membantu siswa dalam memahami 
materi 
9 
Penyampaian materi dengan 
menggunakan model slide, 
sehingga materi mudah 
dipahami 
TS 
Materi disampaikan tidak menggunakan 
model slide sehingga sulit untuk dipahami 
KS Materi menggunakan model slide namun 
masih sulit untuk dipahami 
S Materi menggunakan model slide dan mudah 
untuk dipahami 
SS 
Materi menggunakan model slide sehingga 
mudah untuk dipahami dan menarik minat 
siswa untuk mempelajari 
10 
Adanya tombol next dan 
back memudahkan dalam 
mengakses materi 
TS Tidak adanya tombol next dan back 
KS 
Adanya tombol next namun tidak terdapat 
tombol back 
S Adanya tombol next dan back 
SS 
Adanya tombol next dan back yang berfungsi 
dengan baik sehingga sangat membantu 




Adanya video tutorial dapat 
memperjelas materi yang 
akan dipahami 
TS Tidak terdapat video tutorial 
KS Hanya terdapat gambar-gambar penjelasan 
materi 
S Terdapat video tutorial namun belum dapat 
membantu memperjelas materi 
SS 
Terdapat video tutorial dengan narasi yang 
jelas untuk memahami materi 
12 
Soal evaluasi sudah sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
TS Tidak terdapat evaluasi 
KS Terdapat evaluasi namun tidak sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
S Terdapat evaluasi yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
SS 
Terdapat evaluasi yang sesuai dan dapat 
mencapai tujuan pembelajaran 
13 
Terdapat navigasi dengan 
keterangan yang jelas untuk 
mempermudah 
pengoperasian aplikasi 
TS Tidak terdapat navigasi 
KS Hanya terdapat navigasi dibeberapa halaman 
saja 
S Terdapat navigasi dikesuluruhan halaman 
namun tanpa keterangan yang jelas 
SS 
Terdapat navigasi dengan keterangan yang 
jelas 
14 Materi dapat dipahami siswa 
TS 
Siswa tidak dapat memahami maupun 
menjelaskan materi 
KS 
Siswa kurang memahami dan kurang bisa 
menjelaskan materi 
S siswa mampu memahami materi namun 
belum dapat menjelaskan ulang 
SS 
siswa mampu memahami dan menjelaskan 
ulang materi  
15 
Siswa mampu mengerjakan 
soal evaluasi 
TS 
Siswa tidak mampu mengerjakan soal 
evaluasi  
KS Siswa kurang mampu mengerjakan soal 
evaluasi dengan baik 
S Siswa mampu mengerjakan soal evaluasi 
dengan baik 
SS Siswa mampu mengerjakan soal evaluasi 
dengan sangat baik 
16 





Siswa tidak semangat dengan pembelajaran 
berbantuan multimedia ini 
KS 
Siswa kurang tertarik dengan pembelajaran 
berbantuan multimedia ini 
S 
Siswa tertarik dengan pembelajaran 
berbantuan multimedia ini 
SS 
Siswa lebih antusias dengan pembelajaran 







Multimedia ini dapat menghambat proses 
pembelajaran 
KS 
Multimedia ini tidak berpengaruh pada proses 
pembelajaran 
S 














Penggunaan multimedia ini dapat 
mempersulit guru dalam menyampaikan 
materi 
KS 
Penggunaan multimedia ini tidak berpengaruh 
pada guru dalam menyampaikan materi 
S 
Penggunaan multimedia ini dapat membantu 
guru dalam menyampaikan materi 
SS 
Penggunaan multimedia ini dapat 





dapat mempermudah siswa 
dalam memahami materi 
TS Penggunaan multimedia ini dapat 
mempersulit siswa dalam memahami materi 
KS Penggunaan multimedia ini tidak berpengaruh 
pada siswa dalam memahami materi 
S Penggunaan multimedia ini dapat membantu 
siswa dalam memahami materi 
SS 
Penggunaan multimedia ini dapat 





dapat menarik perhatian 
lebih pada siswa 
TS 
Penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif tidak dapat menarik perhatian siswa 
KS 
Penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif kurang dapat menarik perhatian 
siswa 
S 
Penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif dapat menarik perhatian siswa 
SS 
Penggunaan multimedia pembelajaran 





Lampiran 4.b Lembar Validasi Ahli Media 
ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA 
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
PADA MATA PELAJARAN INSTALASI MOTOR LISTRIK 
DI SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA 
  
 
Materi Pelajaran : Instalasi Motor Listrik (IML) 
Pembuat  : Tommy Candra Hermawan 




a. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli media 
pembelajaran tentang “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN INSTALASI MOTOR LISTRIK KELAS XI DI 
SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA”. 
b. Saran dan masukan Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 
meningkatkan multimedia pembelajaran interaktif ini. 
c. Bapak/Ibu diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap 
pernyataan dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom yang telah tersedia, 
dengan memilih alternatif jawaban. 
No. Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 
1. Ketepatan ukuran tulisan   √  
 
Terdapat empat alternatif jawaban, yaitu: 
1 = Tidak Setuju = TS 
2 = Kurang Setuju = KS 
3 = Setuju  = S 
4 = Sangat Setuju = SS 
d. Apabila Bapak/Ibu ingin merubah jawaban, maka Bapak/Ibu memberikan tanda sama 
dengan (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan memberi tanda centang (√) 
pada kolom penggantinya. 
No. Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 




e. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan. 
Apabila tempat yang disediakan tidak mencukupi, mohon ditulis pada kertas 
tambahan yang telah disediakan.  





A. Tabel Pernyataan 
No  Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 
A. Keefektifan Desain Layar     
1 Ukuran font sudah tepat         
2 Jenis font yang digunakan sudah tepat     
3 Pemilihan warna font sudah tepat     
4 Kualitas ukuran gambar dapat terlihat jelas      
5 
Peletakan posisi gambar disesuaikan dengan tulisan 
penjelasan     
6 Kualitas warna pada gambar animasi dapat terlihat jelas     
7 Ukuran animasi dapat terlihat jelas dan mudah dipahami     
8 
Warna tulisan memiliki contrast yang berkebalikan dengan 
warna latar (background)     
9 
Suara latar (backsound) mendukung pembelajaran yang 
dilakukan     
10 
Ketepatan efek suara yang digunakan dengan animasi 
yang ditampilkan     
11 
Keserasian volume suara antara suara latar (backsound) 
dan efek suara lainnya     
12 Keefektifan animasi untuk memperjelas materi     
B. Pengoperasian Program     
13 
Multimedia pembelajaran interaktif dilengkapi navigasi 
dengan keterangan yang jelas     
14 
Pengoperasian multimedia tersusun mulai dari halaman 
awal (intro), halaman menu, halaman isi hingga halaman 
penutup     
C. Navigasi     
15 
Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan dengan 
dilengkapi keterangan yang jelas     
16 
konsistensi penggunaan tombol atau icon (warna, bentuk, 
dan tata letak)     
17 Navigasi  yang digunakan mudah dipahami     
D. Kemanfaatan     
18 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempercepat 
proses pembelajaran     
19 
Dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif 
siswa lebih tertarik terhadap materi ajar     
20 
Dengan adanya video tutorial yang dilengkapi penjelasan 
meningkatkan perhatian siswa terhadap materi ajar     
21 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat memudahkan 
guru dalam menyampaikan materi     
22 
Materi yang ada pada multimedia ini berhubungan dengan 
materi pada mata pelajaran lain      
23 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempermudah 






B. Kesimpulan (mohon memberi lingkaran pada nomor) 
Menurut saya, multimedia pembelajaran interaktif instalsai motor listrik 
kompetensi kontrol motor non programmable logic control (non PLC) ini dinyatakan: 
 
1. Layak digunakan tanpa revisi 
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 
3. Tidak layak digunakan 
 
 














        Yogyakarta,      2016 
        Responden,  
 
 
        ............................................... 





PENJABARAN LEMBAR PENILAIAN 
 
No Aspek yang dinilai Nilai Penjabaran penilaian 
1 Ukuran font sudah tepat 
TS Ukuran tulisan terlalu kecil 
KS Ukuran tulisan tidak sesuai kebutuhan 
S Ukuran tulisan semua sama 
SS Ukuran tulisan sesuai dengan kebutuhan 
2 
Jenis font yang 
digunakan sudah tepat 
TS Tidak menggunakan tulisan latin yang jelas 
KS 
Menggunakan jenis tulisan latin namun 
kurang bisa terbaca dengan baik 
S 
Menggunakan jenis tulisan latin yang mudah 
dibaca  
SS Menggunakan jenis tulisan latin yang mudah 
dan menarik untuk dibaca 
3 
Pemilihan warna font 
sudah tepat 
TS Warna tulisan sama dengan background 
KS Warna tulisan tidak contrast 
S Warna tulisan contrast 
SS Warna tulisan contrast dan berkebalikan 
dengan background 
4 
Kualitas ukuran gambar 
dapat terlihat jelas  
TS Ukuran gambar terlalu kecil dan ukuran file-
nya terlalu kecil sehingga gambar pecah 
KS Ukuran gambar besar namun ukuran file-nya 
terlalu kecil sehingga gambar pecah 
S Ukuran gambar kecil namun ukuran file 
standar sehingga gambar tidak terlihat pecah  
SS Ukuran gambar besar dan ukuran file standar 
sehingga dapat terlihat jelas 
5 
Peletakan posisi gambar 
disesuaikan dengan 
tulisan penjelasan 
TS Gambar tanpa adanya tulisan penjelasan 
KS Gambar diletakkan bertumpukkan dengan 
tulisan 
S Gambar berada di pojok halaman 
SS 
Gambar berada di sisi tulisan dan tersusun 
rapi 
6 
Kualitas warna pada 
gambar animasi dapat 
terlihat jelas 
TS Animasi berwarna hitam putih (grayscale) 
KS Animasi hanya terdiri dari dua warna 
S Animasi full colour namun tidak sesuai 
dengan penjelasan 
SS Animasi full colour dan sesuai dengan 
penjelasan 
7 
Ukuran animasi dapat 
terlihat jelas dan mudah 
dipahami 
TS Animasi tidak terlihat 
KS Animasi berukuran kecil 
S Animasi berukuran terlalu besar 
SS 
Ukuran animasi sesuai dengan space yang 




Warna tulisan memiliki 
contrast yang 
berkebalikan dengan 
warna latar (background) 
TS Warna tulisan sama dengan background 
KS Warna tulisan transparant 
S Warna tulisan kurang contrast 
SS 
Warna tulisan memiliki contrast yang 
berkebalikan dengan background 
9 





Tidak terdapat suara latar 
KS Terdapat suara latar namun terkesan 
mengganggu pembelajaran 
S Terdapat suara latar yang mendukung namun 
volumenya terlalu kecil 
SS 
Terdapat suara latar yang mendukung 
pembelajaran dengan volume yang dapat 
diatur 
10 
Ketepatan efek suara 
yang digunakan dengan 
animasi yang ditampilkan 
TS Tidak terdapat efek suara untuk mendukung 
animasi 
KS Efek suara animasi terkesan mengganggu 
S Volume efek suara animasi kurang besar 
SS Efek suara animasi tepat dan sesuai 
11 
Keserasian volume suara 
antara suara latar 
(backsound) dan efek 
suara lainnya 
TS 
Tidak terdapat suara latar dan efek suara 
animasi 
KS 
suara latar memiliki volume yang lebih besar 
dibandingkan efek suara 
S 
Efek suara animasi memiliki volume yang 
lebih besar dibandingkan suara latar 
SS Suara latar dengan efek suara animasi 
memiliki volume yang seimbang (balance) 
12 
Keefektifan animasi untuk 
memperjelas materi 
TS 
Tidak terdapat animasi untuk memperjelas 
materi 
KS 
Hanya terdapat sedikit animasi yang tidak 
mendukung materi 
S 
Terdapat sedikit animasi untuk memperjelas 
materi 
SS 






keterangan yang jelas 
TS Tidak terdapat navigasi pada multimedia ini 
KS 
Terdapat navigasi namun tanpa adanya 
keterangan yang jelas 
S Terdapat navigasi dan keterangan yang jelas, 
namun jumlahnya terbatas 
SS Terdapat navigasi dan keterangan yang jelas 




mulai dari halaman awal 
(intro), halaman menu, 
halaman isi hingga 
halaman penutup 
TS Tidak terdapat halaman intro 
KS Tidak terdapat halaman penutup 
S Terdapat halaman intro, menu, isi, dan 
penutup namun tidak tersusun secara urut 
SS 
Terdapat halaman intro, menu, isi, dan 




Navigasi yang tersedia 
mudah dioperasikan 
dengan dilengkapi 
keterangan yang jelas 
TS Tidak terdapat navigasi 
KS 
Terdapat navigasi namun sulit untuk diakses 
dan dioperasikan 
S Terdapat navigasi yang mudah untuk diakses 
namun sulit untuk dioperasikan 




tombol atau icon (warna, 
bentuk, dan tata letak) 
TS Tidak terdapat tombol atau icon 
KS 
Warna pada tombol yang memiliki fungsi 
sama tidak sewarna 
S 
Letak icon yang memiliki fungsi sama tidak 
berdampingan 
SS Penggunaan tombol dan icon konsisten  
17 
Navigasi  yang digunakan 
mudah dipahami 
TS Tidak terdapat navigasi 
KS Terdapat navigasi namun sulit untuk dipahami  
S Terdapat navigasi yang mudah dipahami  
SS 







TS Multimedia ini menghambat proses 
pembelajaran 
KS 
Multimedia ini tidak berpengaruh pada proses 
pembelajaran 
S 
Multimedia ini membantu proses 
pembelajaran 





interaktif siswa lebih 
tertarik terhadap materi 
ajar 
TS 
Dengan menggunakan multimedia ini siswa 
tidak tertarik dalam memahami materi ajar 
KS 
Siswa kurang tertarik menggunakan 
multimedia ini dalam memahami materi ajar 
S 
Siswa tertarik menggunakan multimedia ini 
untuk memahami materi ajar  
SS Siswa sangat tertarik menggunakan 
multimedia ini untuk memahami materi ajar 
20 
Dengan adanya video 
tutorial yang dilengkapi 
penjelasan meningkatkan 
perhatian siswa terhadap 
materi ajar 
TS Siswa tidak tertarik dengan adanya video 
tutorial 
KS Siswa kurang tertarik dalam memahami 
materi ajar dengan adanya video tutorial 
S 
Siswa tertarik memahami materi ajar dengan 
adanya video tutorial 
SS 
Siswa sangat tertarik dalam memahami 




memudahkan guru dalam 
menyampaikan materi 
TS 
Multimedia ini mempersulit guru dalam 
menyampaikan materi 
KS 
Multimedia ini tidak membantu guru dalam 
menyampaikan materi  
S Multimedia ini memberikan alternatif 
mengajar pada guru 
SS Multimedia ini dapat memudahkan guru 




Materi yang ada pada 
multimedia ini 
berhubungan dengan 
materi pada mata 
pelajaran lain  
TS Multimedia ini tidak berhubungan dengan 
materi pada mata pelajaran lain 
KS Materi ini berdiri sendiri 
S 
Sebagian Materi pada multimedia ini terdapat 
hubungan dengan materi pada mata 
pelajaran lain 
SS Materi yang terdapat pada multimedia ini 






TS Multimedia ini mempersulit proses 
pembelajaran 
KS Multimedia ini tidak berpengaruh pada proses 
pembelajaran 
S Multimedia ini berpengaruh pada proses 
pembelajaran 





Lampiran 4.c Lembar Penilaian Siswa 
ANGKET PENILAIAN RESPONDEN 
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
PADA MATA PELAJARAN INSTALASI MOTOR LISTRIK 
DI SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA 
  
Materi Pelajaran : Instalasi Motor Listrik (IML) 
Pembuat  : Tommy Candra Hermawan 
Tanggal  : ............................................................... 
 
   
  Nama : .................................................... 
  No Absen : .................................................... 




a. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat saudara/i sebagai responden 
pembelajaran tentang “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN INSTALASI MOTOR LISTRIK KELAS XI DI 
SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA”. 
b. Saran dan masukan saudara/i sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 
meningkatkan multimedia pembelajaran interaktif ini. 
c. Bapak/Ibu diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap 
pernyataan dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom yang telah tersedia, 
dengan memilih alternatif jawaban. 
No. Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 
1. Ketepatan ukuran tulisan   √  
 
Terdapat empat alternatif jawaban, yaitu: 
1 = Tidak Setuju = TS 
2 = Kurang Setuju = KS 
3 = Setuju  = S 
4 = Sangat Setuju = SS 
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d. Apabila saudara/i ingin merubah jawaban, maka saudara/i memberikan tanda sama 
dengan (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan memberi tanda centang (√) 
pada kolom penggantinya. 
No. Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 
1. Ketepatan ukuran tulisan   √ √ 
 
e. Komentar atau saran saudara/i mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan. 
Apabila tempat yang disediakan tidak mencukupi, mohon ditulis pada kertas 
tambahan yang telah disediakan.  





A. Tabel Pernyataan 
No  Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
1 2 3 4 
A. Keefektifan Desain Layar     
1 Ukuran tulisan dapat terbaca         
2 Jenis tulisan mudah untuk dibaca     
3 Warna tulisan terlihat jelas     
4 Ukuran gambar dapat terlihat jelas      
5 
Peletakan posisi gambar disesuaikan dengan tulisan 
penjelasan     
6 Warna pada gambar animasi dapat terlihat jelas     
7 Ukuran animasi dapat terlihat jelas     
8 
Warna tulisan memiliki contrast yang berkebalikan dengan 
warna latar (background)     
9 
Suara latar (backsound) mendukung pembelajaran yang 
dilakukan     
10 
Efek suara yang digunakan sesuai dengan animasi yang 
ditampilkan     
11 Volume suara sesuai dengan efek suara lainnya     
12 Terdapat animasi untuk memperjelas materi     
B. Pengoperasian Program     
13 
Multimedia pembelajaran interaktif dilengkapi navigasi 
dengan keterangan yang jelas     
14 
Pengoperasian multimedia tersusun mulai dari halaman 
awal (intro), halaman menu, halaman isi hingga halaman 
penutup     
C. Navigasi     
15 
Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan dengan 
dilengkapi keterangan yang jelas     
16 Penggunaan tombol konsisten     
17 Navigasi  yang digunakan mudah dipahami     
D. Kemanfaatan     
18 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempercepat 
proses pembelajaran     
19 
Dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif 
siswa lebih tertarik terhadap materi ajar     
20 
Dengan adanya video tutorial yang dilengkapi penjelasan 
meningkatkan perhatian siswa terhadap materi ajar     
21 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat memudahkan 
guru dalam menyampaikan materi     
22 
Materi yang ada pada multimedia ini berhubungan dengan 
materi pada mata pelajaran lain      
23 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempermudah 






B. Kesimpulan  
 














        Yogyakarta,       2016 
        Responden,  
 
 
        ............................................... 





PENJABARAN LEMBAR PENILAIAN 
 
No Aspek yang dinilai Nilai Penjabaran penilaian 
1 
Ukuran tulisan dapat 
terbaca 
TS Ukuran tulisan terlalu kecil 
KS Ukuran tulisan tidak sesuai kebutuhan 
S Ukuran tulisan semua sama 
SS Ukuran tulisan sesuai dengan kebutuhan 
2 
Jenis tulisan mudah 
untuk dibaca 
TS Tidak menggunakan tulisan latin yang jelas 
KS Menggunakan jenis tulisan latin namun 
kurang bisa terbaca dengan baik 
S 
Menggunakan jenis tulisan latin yang mudah 
dibaca  
SS 
Menggunakan jenis tulisan latin yang mudah 
dan menarik untuk dibaca 
3 
Warna tulisan terlihat 
jelas 
TS Warna tulisan sama dengan background 
KS Warna tulisan tidak contrast 
S Warna tulisan contrast 
SS Warna tulisan contrast dan berkebalikan 
dengan background 
4 
Ukuran gambar dapat 
terlihat jelas  
TS Ukuran gambar terlalu kecil dan ukuran file-
nya terlalu kecil sehingga gambar pecah 
KS Ukuran gambar besar namun ukuran file-nya 
terlalu kecil sehingga gambar pecah 
S Ukuran gambar kecil namun ukuran file 
standar sehingga gambar tidak terlihat pecah  
SS Ukuran gambar besar dan ukuran file standar 
sehingga dapat terlihat jelas 
5 
Peletakan posisi gambar 
disesuaikan dengan 
tulisan penjelasan 
TS Gambar tanpa adanya tulisan penjelasan 
KS Gambar diletakkan bertumpukkan dengan 
tulisan 
S Gambar berada di pojok halaman 
SS Gambar berada di sisi tulisan dan tersusun 
rapi 
6 
Warna pada gambar 
animasi dapat terlihat 
jelas 
TS Animasi berwarna hitam putih (grayscale) 
KS Animasi hanya terdiri dari dua warna 
S Animasi full colour namun tidak sesuai 
dengan penjelasan 
SS Animasi full colour dan sesuai dengan 
penjelasan 
7 
Ukuran animasi dapat 
terlihat jelas  
TS Animasi tidak terlihat 
KS Animasi berukuran kecil 
S Animasi berukuran terlalu besar 
SS 
Ukuran animasi sesuai dengan space yang 




Warna tulisan memiliki 
contrast yang 
berkebalikan dengan 
warna latar (background) 
TS Warna tulisan sama dengan background 
KS Warna tulisan transparant 
S Warna tulisan kurang contrast 
SS 
Warna tulisan memiliki contrast yang 
berkebalikan dengan background 
9 





Tidak terdapat suara latar 
KS Terdapat suara latar namun terkesan 
mengganggu pembelajaran 
S Terdapat suara latar yang mendukung namun 
volumenya terlalu kecil 
SS 
Terdapat suara latar yang mendukung 
pembelajaran dengan volume yang dapat 
diatur 
10 
Efek suara yang 
digunakan sesuai dengan 
animasi yang ditampilkan 
TS Tidak terdapat efek suara untuk mendukung 
animasi 
KS Efek suara animasi terkesan mengganggu 
S Volume efek suara animasi kurang besar 
SS Efek suara animasi tepat dan sesuai 
11 
Volume suara sesuai 
dengan efek suara 
lainnya 
TS 
Tidak terdapat suara latar dan efek suara 
animasi 
KS 
suara latar memiliki volume yang lebih besar 
dibandingkan efek suara 
S 
Efek suara animasi memiliki volume yang 
lebih besar dibandingkan suara latar 
SS Suara latar dengan efek suara animasi 
memiliki volume yang seimbang (balance) 
12 
Terdapat animasi untuk 
memperjelas materi 
TS 
Tidak terdapat animasi untuk memperjelas 
materi 
KS 
Hanya terdapat sedikit animasi yang tidak 
mendukung materi 
S 
Terdapat sedikit animasi untuk memperjelas 
materi 
SS 






keterangan yang jelas 
TS 
Tidak terdapat navigasi pada multimedia ini 
KS Terdapat navigasi namun tanpa adanya 
keterangan yang jelas 
S Terdapat navigasi dan keterangan yang jelas, 
namun jumlahnya terbatas 
SS Terdapat navigasi dan keterangan yang jelas 




mulai dari halaman awal 
(intro), halaman menu, 
halaman isi hingga 
halaman penutup 
TS Tidak terdapat halaman intro 
KS Tidak terdapat halaman penutup 
S 
Terdapat halaman intro, menu, isi, dan 
penutup namun tidak tersusun secara urut 
SS 
Terdapat halaman intro, menu, isi, dan 




Navigasi yang tersedia 
mudah dioperasikan 
dengan dilengkapi 
keterangan yang jelas 
TS Tidak terdapat navigasi 
KS 
Terdapat navigasi namun sulit untuk diakses 
dan dioperasikan 
S Terdapat navigasi yang mudah untuk diakses 
namun sulit untuk dioperasikan 





TS Tidak terdapat tombol atau icon 
KS 
Warna pada tombol yang memiliki fungsi 
sama tidak sewarna 
S 
Letak icon yang memiliki fungsi sama tidak 
berdampingan 
SS Penggunaan tombol dan icon konsisten  
17 
Navigasi  yang digunakan 
mudah dipahami 
TS Tidak terdapat navigasi 
KS Terdapat navigasi namun sulit untuk dipahami  
S Terdapat navigasi yang mudah dipahami  
SS 








Multimedia ini menghambat proses 
pembelajaran 
KS 
Multimedia ini tidak berpengaruh pada proses 
pembelajaran 
S 
Multimedia ini membantu proses 
pembelajaran 
SS 





interaktif siswa lebih 
tertarik terhadap materi 
ajar 
TS 
Dengan menggunakan multimedia ini siswa 
tidak tertarik dalam memahami materi ajar 
KS 
Siswa kurang tertarik menggunakan 
multimedia ini dalam memahami materi ajar 
S 
Siswa tertarik menggunakan multimedia ini 
untuk memahami materi ajar  
SS 
Siswa sangat tertarik menggunakan 
multimedia ini untuk memahami materi ajar 
20 
Dengan adanya video 
tutorial yang dilengkapi 
penjelasan meningkatkan 
perhatian siswa terhadap 
materi ajar 
TS 
Siswa tidak tertarik dengan adanya video 
tutorial 
KS 
Siswa kurang tertarik dalam memahami 
materi ajar dengan adanya video tutorial 
S 
Siswa tertarik memahami materi ajar dengan 
adanya video tutorial 
SS Siswa sangat tertarik dalam memahami 




memudahkan guru dalam 
menyampaikan materi 
TS Multimedia ini mempersulit guru dalam 
menyampaikan materi 
KS Multimedia ini tidak membantu guru dalam 
menyampaikan materi  
S Multimedia ini memberikan alternatif 
mengajar pada guru 
SS Multimedia ini dapat memudahkan guru 




Materi yang ada pada 
multimedia ini 
berhubungan dengan 
materi pada mata 
pelajaran lain  
TS Multimedia ini tidak berhubungan dengan 
materi pada mata pelajaran lain 
KS 
Materi ini berdiri sendiri 
S 
Sebagian Materi pada multimedia ini terdapat 
hubungan dengan materi pada mata 
pelajaran lain 
SS Materi yang terdapat pada multimedia ini 






TS Multimedia ini mempersulit proses 
pembelajaran 
KS Multimedia ini tidak berpengaruh pada proses 
pembelajaran 
S Multimedia ini berpengaruh pada proses 
pembelajaran 






















SURAT PERMOHONAN VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN
Hal : Pennohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,
Dr. GiriWyono, M.T.
Dosen Jurusan Pendidfkan Teknfk Elektro
di Fakultas Teknik UNY




: Tommy Candra Hermawan
: fi5A1241A32
a
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
JudulTAS :Pengembangan Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pel$aran lnstalasiMotor Listrik diSMKN 3 Yogyakarta
Dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap instrumen
penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya
lampirkan: (1) Proposal TAS, (2) Kisi-kisi tnstumen Penelitian, dan (3) Draft lnstrumen
Penelitian TAS.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan
terimakasih.









Hasil Validasi lnstrumen Penelitian TAS
: Tommy Candra Hermawan
:12501241032
: Pengembangan Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik diSMKN 3 Yogyakarta
ISo Aspek SaranlTanggapan
J. lalslo,r, Nlonylu'1":_f* fu, ff1
mz. m i /, kt ,fn akJftq q-a./P/q( 
.y';rc-;" qA e*rt | . u






INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SEKRIPSI
Saya yang bertanda tangan dibawah ini:
: Dr. GiriWiyono, M.T.
: 19620806 198812 1 001
: Pendidikan Teknik Elektro











Pemgembangan Multtmedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik diSMKN 3 Yogyakarta
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:/J Layak digunakan untuk penelitianI
M Layakdigunakan dengan perbaikan
t] Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/ perbaikan sebagaimana terlampir.






SURAT PERMOHONAN VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN
Hal : Permohonan Validasi lnstrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,
Yuwono Indro Hatmojo, S.Pd., M.Eng.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
di Fakultas Teknik UNY
Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Sekripsi (TAS), dengan ini
saya:
: Tommy Candra Hermawan
:1254fi41032
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
JudulTAS :Pengembangan Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik di SMKN 3 Yogyakarta
Dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap instrumen
penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya
lampirkan: (1) Proposal TAS, (2) Kisi-kisi lnstumen Penelitian, dan (3) Draft lnstrumen
Penelitian TAS.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatfan Bapak diucapkan
terimakasih.
yogyakarra, 




Kaprodi Pendidikhn Tgknik Elektro
Totpk Hqru T-[iMarvadi. M.Pd,











Hasil Validasi lnstrumen Penelitian TAS
: Tommy Candra Hermawan
:1250L241032
: Pengembangan Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik di SMKN 3 Yogyakarta
No Aspek SamnlTanggapan
t, l)u*y6^ot*^-* V-/^,1;"'^---x j*\







INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SEKRIPSI
Saya yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Yuwono lndro Hatmojo, S.Pd., M.Eng.












Pengembangan Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik diSMKN 3 Yogyakarta
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
t] Layak digunakan untuk penelitian
M Layak digunakan dengan perbaikan
E Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/ perbaikan sebagaimana tedampir.







SURAT PERMOHONAH VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN
Hal : Permohonan Validasi fnstrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,
Drs. Nur Kholis, M"Fd.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
di Fakuttas Teknik UNY
Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir $ekripsi (TAS), dengan ini
saya:
: Tommy Candra Hermawan
: fi541241432
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
JudulTAS :Pengembangan Multimedia Pembelajarran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik di SMKN 3 Yogyakarla
Dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap instrumen ,
penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya
lampirkan: (1) Proposal TAS, (2) Kisi.kisi lnstumen Penelitian, dan (3) Draft lnstrumen
Penelitian TAS.















Hasil Validaei lnstrumen Penelitian TAS
: Tommy C;ndra Hermawan
: 12501241032
: Pengembangan Muhimedia Pembelajaran lnterakt$ pada Mata




\lr^rt*0. h,(^a,.AA ( 
,
)\*N
bW ailil,* €: E^{h",-,b^^4*-
Drs. Nuedholis, M.Pd.
NIP 19681026 199403 1 003
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
IN$TRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SEKRIPSI
Saya yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Drs. Nur Kholis, M.Pd.







: 19681026 199403 1 003




Pengembangan Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik diSMKN 3 Yogyakarta
Mata
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
J I Layak digunakan untuk penelitian
M Layak digunakan dengan perbaikan
f.] Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/ perbaikan sebageimana terlampir.


















Hasil Validasi Produk 
6.a Hasil Validasi Ahli Materi 
6.b Hasil Validasi Ahli Media 
HaI
Lampiran
SURAT PERMOHONAN VALIDASI MATERI





di SMK Negeri3 Yogyakarta
Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas AkhirSkripsi(TAS), dengan inisaya:
Nama : Tommy Candra Hermawan
NIM :125A1241032
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
Judul TAS :Pengembangan Multimedia Pemhlajaran lnteraktif pada Mata
Pelaiaran lnstalasiMotor Listrik diSMKN 3 Yogyakarta
Denga* h$ntat nn*ton Bapak berkena* nternkika* vaFdasi terhadap r*atei
pembelajaran lnstalasi Motor Listrik untuk SMK kelas Xl pada media yang telah saya
kembangkan. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: {1) lnstrumen
Penelitian, (2) Silabus Mata Pelajaran lML, dan (3) Story board multimedia pembelajaran
interaktif.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan terfmakasih.




Kaprodi Pendidikan Teknik Elektro Pembimbing TAS,
Tommv Cdr{dra Hermawan
Dr. Sunaryo Soenarto. M.Pd.
NtP.19580630 198601 1 001NtP. 19680406 199303 1 001
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A. Tabel Pernyataan
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian
1 2 3 4
1
Materi yang disampaikan pada multimedia
pembelajaran interaktif sesuai dengan kompetensi
dasar mata oelaiaran instalasi motor listrik
2 Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuanpembelajaran yang diharapkan
3 Materi yang disampaikan mencakup kompetensi dasar
ranah kosnitif v
4
Materi yang disampaikan memperjelas pemahaman
siswa tentang IML pada kompetensi kontrol motor non
proqrammable loqic control (non PLC)
5
Materi tentang pengenalan motor induksi, komponen
pengendali motor, dan rangkaian kendali motor
induksi sesuaidenqan buku lnstalasi Motor Listrik
o
Penggunaan bahasa yang komunikatif dan tidak
bermakna ganda, sehingga kalimat mudah dipahami
7
Kesesuaian gambar pada materi yang disertaidengan
penjelasan mem buat informasi yan g disam paikan
mudah dipahami
I Penggunaan animasi yang menarik dan interaktif
membantu pemahaman terhadap materi J
I Penyampaian materi dengan menggunakan model
s/ide, sehingga materi mudah dipahami
10 Adanya tombol next dan back memudahkan dalam
mengakses materi v
11
Adanya video tutorial dapat memperielas materi yang
akan dipahami
12 Soal evaluasi sudah sesuai dengan tujuanpembelaiaran \/
13 Terdapat navigasi dengan keterangan yang jelas
untuk mempermudah pengoperasian aplikasi /
14 Materi dapat dipahami sisura /
15 Siswa mampu mengeriakan soal evaluasi
16 Siswa lebih antusias dengan pembelajaranberbantuan multimedia pembelajaran interaktif V
17 Multimedia pembelajaran interaktif dapat
mempercepat proses pembelajaran
18 Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan materi v
19 Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat
mempermudah siswa dalam memahami materi
2A
Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat
menarik perhatian lebih pada siswa \/
190
Kesimpulan (mohon memberi lingkaran pada nomor)
Menurut saya, multimedia pembelajaran interaldif instalasi motor listrik ini
dinyatakan:
1. Layak digunakantanpa revisiA.( ?. ) Layak digunakan dengan revisi sesuai saran\-/









SURAT PERilIOHONAN VALIDASI MATERI
: Permohonan Validasf Materi
: 1 Bendel
Kepada Yth,
Dr. Djoko Laras Budyo Taruno
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
diFakultas Teknik UNY
Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan ini saya:
Nama : Tommy Candra Hermawan
NIM :12501241A32
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
Judul TAS :Fengembangan Multimedia Pembelajaran lnteraKif pada Mata
Pelajaran lnstalaei Motor Listrik di SMKN 3 Yogyakarta
Dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap materi
pembelajaran lnstalasi Motor Listrik untuk SMK kelas Xl pada media yang telah saya
kembangkan. Sebagai bahan pertimbangan, ber$ama ini saya lampirkan: (1) lnstrumen
Penelitian, (2) Silabus Mata Pelajaran lML, dan (3) Stary board multimedia pembelajaran
interaktif.





Kaprodi Pendidik{n Teknik Elektro
Totok Heru Tri Marvadi. M.Pd.





No Aspek yang dinilai $kala Penilaian{ 2 3 4
I
Materi yang disampaikan pada multimedia
pembelajaran interaktif sesuai dengan kompetensi
dasar mata relaiaran instalasi motor listrik
2 Materi yang disampaikan sesuaidengan tujuanpembelajaran yang diharapkan
3 Materi yang disampaikan mencakup kornpetensi dasar
ranah kognitif V
4
Materi yang disampaikan memperjelas pemahaman
siswa tentang IML pada kompetensikontrolmotor non
prosrammable looic control {non PLC)
5
Materi tentang pengenalan motor induksi, komponen
pengendali motor, dan rangkaian kendali motor
induksi sesuai dengan buku lnstalasi Motor Listrik
6 Penggunaan hahasa yang komunikatif dan tidakbermakna ganda, sehingga kalimat mudah dipahami \-/
7
Kesesuaian gambar pada materi yang disertai dengan
penjelasan membuat informasi yang disampaikan
mudah dipahami
I Penggunaan animasi yang menarik dan interaktif
membantu pemahaman terhadap materi \/
9 Penyampaian mderi dengan menggunakan model
s/ide, sehingga materi mudah dipahami \
10 Adanya tombolnexf dan backmemudahkan dalam
mengakses materi
11
Adanya video tutorial dapat mempedelas materi yang
akan dipahami
12 Soal evaluasi sudah sesuai dengan tujuanpembelajaran \/
13 Terdapat navigasi den gan keteran gan yang jelas
untuk mempermudah pengoperasian aplikasi
14 Materi dapat dipahami siswa \/
15 Siswa mampu mengeriakan soal evaluasi
16 Siswa lebih antusias dengan pembelajaranberbantuan multimedia pembelaiaran interaktif \-/
17 Multimedia pernbelajaran interaktif dapat
mempercepat proses pembelajaran \/
18 Penggunaan multimedia pembelajaran interaktff dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan materi \./
19 Pen g g u naan mu ltimedia pem belajaran interaktif dapat
mempernudah siswa dalam memahami materi \"/
2A
Penggunaan multimedia pembdajaran interakt?f dapat
menarik perhatian lebih pada siswa
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Kesimpulan (mohon memberi lingkaran pada nomor)
Menurut saya, multimedia pembelajaran interaktif instalasimotor listrik ini
dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revid
i$ LaVakdigunakan dengan revi$i sesuai saran














SURAT PERMOHONAN VALIDASI MEDIA




Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
di Fakultas Teknik UNY
Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan inisaya:
Nama : Tommy Candra Hermawan
NIM :125O1241032
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
JudulTAS,:":y"*O:.n,r: Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik di SMKN 3 Yogyakarta
Dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap media
pembelajaran yang telah saya kembangkan. Sebagai bahan pertimbangan, bersama inisaya
lampirkan: (1) Rubrik-InsIr-umen Penelitian, (2) lnstumen Penelitian, dan (3) Story board
multimedia pembelajaran interaktif.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan terimakasih.
yogyakarra, 




Totok Heru Tri Marvadi. M.Pd.
NrP. 19680406 199303'l 001
Kaprodi Pendidika Pembimbing TAS,
Dr. Sunaryo Soenarto
NtP. 19580630 198601 1 001
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A. Tabel Pernyataan
No Pemyataan Pilihan JawabanI 2 3 4
A. Keefektifan Desain Layar # I
I Ukuran fonf sudah lepat V
2 Jenis fonf yang digunakan sudah tepat V v
3 Pemilihan wafita fonf sudah tepat v
4 Kualitas ukuran gambar dapat terlihat jelas }"/
5 Peletakan 
posisi gambar disesuaikan dengan tulisan
oenielasan V
6 Kualitas warna sada samb€ranimasidasat terlihat ielas
7 Ukuran animasi daoat terlihat ielas dan mudah dioahami A v
8 Warna tulisan memiliki contrast yang berkebalikan dengan
uraffla latar {backoround}
9 Suara latar (backsound) mendukung pembelajaran yangdilakukan
10 Ketepatan efek suara yang digunakan dengan animasi
vano ditamoilkan
11
Keserasian volume suara antara suara latar (backsound)
dan efek suam lainnva
v
12 Keefektifan animasi untuk memoerielas materi
B. Pengoperasian Program
13 Multirnedia pembelqiaran interaktif dilengkap{ navlgasidenoan keteranoan vano ielas \/
14
Pengoperasian multimedia tersusun mulai dari halaman
awal {intro}, halaman menu, halaman isihingga halaman
oenutuo
C. Navisasi
15 Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan dengandilenokaoi keteranoan vano ielas
16 konsistensi penggunaan tombol atau icon (wama, bentuk,dan tda letak)
17 Navigasi vanc disunakan mudah dipahami V
D. Kemanfaatan
18 Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempercepatDroses oembelaiaran V
19 Dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif
siswa lebih tertarik terhadao materi aiar
v
20 Dengan adanya video tutorial yang dilengkapi penjelasan
meninskatkan perhatian siswa terhadap materi aiar
V
2'l Multimedia pembelajaran interal(if dapat memudahkanquru dalam menvamDaikan materi
22 Materi yang ada pada multimdia ini berfiubungan dengan
materioada mata oelaiaran lain t/
23 Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempermudahDroses oembelaiaran
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Kesimpulan (mohon memberi lingkaran pada nomor)
Menurut saya, multimedia pembelajaran interaktif instalsai motor listrfk
kompetensi kontrcl motor flon prcgrammable logic cantrol (non PLC) ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
P t^yrxdlgunakan dengan revisisesuai saran
3. Tidak layak digunakan













SURAT PERMOHONAN VALIDASI MEDIA




Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
di Fakultas Teknik UNY
Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan inisaya:
Nama : Tommy Candra Hermawan
NIM :125O1241032
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
JudulTAS,:":y"*O:.n,r: Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik di SMKN 3 Yogyakarta
Dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap media
pembelajaran yang telah saya kembangkan. Sebagai bahan pertimbangan, bersama inisaya
lampirkan: (1) Rubrik-InsIr-umen Penelitian, (2) lnstumen Penelitian, dan (3) Story board
multimedia pembelajaran interaktif.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan terimakasih.
yogyakarra, 




Totok Heru Tri Marvadi. M.Pd.
NrP. 19680406 199303'l 001
Kaprodi Pendidika Pembimbing TAS,
Dr. Sunaryo Soenarto
NtP. 19580630 198601 1 001
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A. Tabel Pernyataan
No Pernyataan Pilihan Jawabant z J 4
A. Keefektifan Desain Layar
1 Ukuran fonf sudah tepat
2 Jenis fonf yang digunakan sudah tepat
3 Pemilihan warna fonf sudah tepat V
4 Kualitas ukuran ga{$hr dapat tertihat}e*as
5 Peletakan posisi gambar disesuaikan dengan tulisan
oenielasan
6 Kualitas warna pada gambaranimasidapat terlihat ielas r/
7 Ukuran animasidapat terlihat ielas dan mudah dipahami V
I Wama tulisan memiliki contrast yang berkebalikan denganl,wrna latar {backaround)
I Suara latar (baclrsound) mendukung pembelajaran yangdilakukan
10 Ketepatan efek suara yang digunakan dengan animasi
vano ditamoilkan
11
Keserasian volume suara antara suara latar (backsoundl
dan efek suara lainnva
12 Keefektifan animasi untuk memoerielas materi
B. Pengoperasian Program
13 Multimedia pernbelajaran interaktif dilengkapi navigasidenoan keteranoan vano ielas
14
Pengoperasian multimedia tersusun mulai dari halaman
awat (intro), halaman menu, halaman isihingga halaman
oenutup
C. Navisasi
15 Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan dengandilenokani keteranoan vano ielas
16 konsistensipenggunaan tombol atau icon (wama, bentuk,dan tata letak)
17 Navioasi vanq diqunakan mudah dioahami
D. Kemanfaatan
18 Multimedia pembelaiaran interaktif dapat mempercepatDroses oembelaiaran
19 Dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaKff
siswa lebih tertarik terhadao materi aiar
20 Dengan adanya video tutorialyang dilengkapi penjelasan
meninskatkan perhatian siswa terhadao materi aiar
21 Multimedia pembelajaran interaktif dapat memudahkan
suru dalam menvampaikan materi t/
22 Materiyang ada pada multimedia iniberhubungan dengan
materi oada mata nelaiaran lain
23 Muftimedia pembelajaran interaktif dapat mempennuda h
oroses oembelaiaran
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Kesimpulan (mohon memberi lingkaran pada nomor)
Menurut saya, multimedia pembelajaran interaktif instalsai motor listrik
kompetensi kontro[ motor non programmable lagic contrcl (non PLC) ini dinyatakan:
Layak digunakan tanpa revisi











SURAT PERMOHONAN VALIDASI MEDIA




Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
di Fakultas Teknik UNY
Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan inisaya:
Nama : Tommy Candra Hermawan
NIM :125O1241032
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
JudulTAS,:":y"*O:.n,r: Multimedia Pembelajaran lnteraktif pada Mata
Pelajaran lnstalasi Motor Listrik di SMKN 3 Yogyakarta
Dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap media
pembelajaran yang telah saya kembangkan. Sebagai bahan pertimbangan, bersama inisaya
lampirkan: (1) Rubrik-InsIr-umen Penelitian, (2) lnstumen Penelitian, dan (3) Story board
multimedia pembelajaran interaktif.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan terimakasih.
yogyakarra, 




Totok Heru Tri Marvadi. M.Pd.
NrP. 19680406 199303'l 001
Kaprodi Pendidika Pembimbing TAS,
Dr. Sunaryo Soenarto





1 2 3 4
A. Keefektifan Desain LaYar
1 Ketepatan ukuran ulisan v
2 Ketepatan pemilihan jenis tulisan V
3 Ketepatan pemilihan warna tulisan v
4 Kualitas ukuran gambar dapat terlihat jelas v
5
Peletakan posisi gambar disesuaikan dengan tulisan
oenielasan V
6 Kualitas warna pada gambar animasi dapat terlihqt jelas v
7 Ukuran animasi dapat terlihat jelas dan mudah dipahaql v
8 Warna tulisan memiliki contrast 
yang berkebalikan dengan
warna latar (backqround) v
9 Suara latar (backsound) mendukung pembelajaran yangdilakukan V
10 Ketepatan efek suara 




lGserasian volume suara antara suara latar (backsound)
dan efek suara lainnya
v
12 Keefektifan animasi untuk memperjelas materi v
B. Pengoperasian Program
13 Multimedia pembelajaran interaktif d ilen gkapi navigasidenoan keteranqan vanq ielas V
14
Pengoperasian multimedia tersusun mulai dari halaman




15 Navrgasi yang tersedia mudah diakses dan 
dioperasikan
denoan dilenqkaoi keteranqan vang ielas
v
16 konsistensi penggunaan tombol atau 
icon (warna, bentuk,
dan tata letak) v
17 Navigasi yang digunakan mudah dipahami v
D. Kemanfaatan
1B
Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempercepat
oroses oembelaiaran
V
19 Oengan menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif
siswa lebih tertarik terhadap materi ajar
V
20 Dengan adanya video tutorial 
yang dilengkapi penjelasan
meninokatkan oerhatian siswa terhadap materi ajar v
21
wuttlmeOia pembelajaran interaktif dapat mem udah kan
ouru dalam menyampaikan materi
t/
22 It/at,eri 
yang ada pada multimedia ini berhubungan dengan
materi oada mata oelaiaran lain v
23 lVultimeO ia 





Menurut saya, multimedia pembelajaran interaktif instalsai motor listrik
kompetensi kontrol motor non programmable logic controt(non PLC) ini dinyatakan:
Layak digunakan tanPa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak digunakan
mohon memberi lingkaran kedalam nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu
Yogyakarta, Februari2016

















Analisis Data, Hasil Evaluasi, dan Realibilitas Instrumen 
7.a Konversi Skor Nilai Rerata ke skala empat (ahli materi) 
7.b Konversi Skor Nilai Rerata ke skala empat (ahli media) 
7.c Hasil Penilaian Respon Siswa (Uji Pengguna) dan Konversi Nilai 
7.d Uji Reliabilitas Instrumen Penilaian Siswa 
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Lampiran 7.a Perhitungan Konversi Skala 4 Validasi Ahli Materi 
 
Validator 
Penilaian Butir Aspek Analisis 
Kualitas Materi Sub 
Total 
Kategori 
Kemanfaatan Materi Sub 
Total 
Kategori Total Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
Ahli 
Materi 
1(Dosen) 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 50 Layak 3 3 3 3 12 Layak 62 Layak 
Ahli 
Materi 2 
(Guru) 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 42 Layak 3 3 3 3 12 Layak 54 Layak 
 Jumlah 92     Jumlah 24     





















A. Konversi Interval Skor Total 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
80 20 50 10 
      
Interval Skor Kategori 
65 <X≤ 80 Sangat Layak 
50 <X≤ 65 Layak 
35 <X≤ 50 Kurang Layak 
20 <X≤ 35 Tidak Layak 
B. Konversi Interval Skor Aspek Kualitas Materi 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
64 16 40 8 
      
Interval Skor Kategori 
52 <X≤ 64 Sangat Layak 
40 <X≤ 52 Layak 
28 <X≤ 40 Kurang Layak 
16 <X≤ 28 Tidak Layak 
C. Konversi Interval Aspek Kemanfaatan Materi 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
16 4 10 2 
      
Interval Skor Kategori 
13 <X≤ 16 Sangat Layak 
10 <X≤ 13 Layak 
7 <X≤ 10 Kurang Layak 
4 <X≤ 7 Tidak Layak 
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Lampiran 7.b Perhitungan Konversi Skala 4 Validasi Ahli Media 
Validator 
Penilaian Butir Aspek 










1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
Ahli Media 
1(Dosen) 
3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 34 Layak 3 3 6 Layak 3 3 3 9 Layak 
Ahli Media 
2 (Dosen) 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 35 Layak 3 4 7 
Sangat 
Layak 
3 3 3 9 Layak 
Ahli Media 
3 (Guru) 
3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 27 
Kurang 
Layak 
3 3 6 Layak 3 3 3 9 Layak 
 Jumlah 96  Jumlah 19   Jumlah 27  
 Rerata 32 Layak Rerata 9.5 
Sangat 
Layak 
 Rerata 9 Layak 
          
 
A. Konversi Interval Skor Total 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
92 23 57.5 11.5 
       
Interval Skor Kategori 
74.75 <X≤ 92 Sangat Layak 
57.5 <X≤ 74.75 Layak 
40.25 <X≤ 57.5 Kurang Layak 
23 <X≤ 40.25 Tidak Layak 
Penilaia Butir Aspek Analisis 
Kemanfaatan 
Sub Total Kategori Total Kategori 
18 19 20 21 22 23 
3 3 3 3 3 3 18 Layak 67 Layak 
3 3 3 3 3 3 18 Layak 62 Layak 
3 3 3 3 2 3 17 Layak 59 Layak 
    Jumlah 53    


















B. Konversi Interval Skor Aspek Keefektifan Desain 
Layar 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
48 12 30 6 
       
Interval Skor Kategori 
39 <X≤ 48 Sangat Layak 
30 <X≤ 39 Layak 
21 <X≤ 30 Kurang Layak 
12 <X≤ 21 Tidak Layak 
D. Konversi Interval Skor Aspek Navigasi 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
12 3 7.5 1.5 
       
Interval Skor Kategori 
9.75 <X≤ 12 Sangat Layak 
7.5 <X≤ 9.75 Layak 
5.25 <X≤ 7.5 Kurang Layak 
3 <X≤ 5.25 Tidak Layak 
E. Konversi Interval Skor Aspek Kemanfaatan 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
24 6 15 3 
       
Interval Skor Kategori 
20 <X≤ 24 Sangat Layak 
15 <X≤ 19.5 Layak 
11 <X≤ 15 Kurang Layak 
6 <X≤ 10.5 Tidak Layak 
C. Konversi Interval SkorAspek Pengoperasian 
Program 
Skor Maks Skor Min Mi Sdi 
8 2 5 1 
       
Interval Skor Kategori 
6.5 <X≤ 8 Sangat Layak 
5 <X≤ 6.5 Layak 
3.5 <X≤ 5 Kurang Layak 
2 <X≤ 3.5 Tidak Layak 
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Nilai Total Butir Aspek 
 
 








Siswa 1 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 40 7 9 20 
Siswa 2 2 4 3 3 4 3 2 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 1 4 3 3 3 4 40 6 11 18 
Siswa 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 40 7 9 23 
Siswa 4 3 4 3 2 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 2 2 3 4 3 4 4 37 6 8 20 
Siswa 5 3 3 2 2 2 3 3 2 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 34 6 11 19 
Siswa 6 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 4 3 2 1 4 2 3 4 1 4 38 7 6 18 
Siswa 7 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 35 8 12 22 
Siswa 8 3 3 3 3 1 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 28 5 7 16 
Siswa 9 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 2 4 3 4 38 7 9 20 
Siswa 10 3 4 3 3 2 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 40 7 10 20 
Siswa 11 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 2 3 40 6 10 18 
Siswa 12 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 39 8 10 20 
Siswa 13 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 41 8 10 23 
Siswa 14 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 2 4 43 8 11 19 
Siswa 15 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 31 6 8 16 
Siswa 16 4 4 3 3 4 3 2 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 40 7 11 23 
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Siswa 17 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 42 7 9 19 
Siswa 18 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 38 6 9 17 
Siswa 19 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 2 3 3 4 4 3 38 8 11 19 
Siswa 20 4 4 3 2 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 2 4 3 4 2 3 41 7 11 18 
Siswa 21 3 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 4 3 4 2 3 4 2 3 3 3 4 3 39 7 9 18 
Siswa 22 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 2 4 4 4 3 4 43 6 11 21 
Siswa 23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 2 3 4 4 4 2 4 35 8 8 21 
Siswa 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 36 6 9 17 
Siswa 25 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 38 6 9 17 
Siswa 26 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 1 4 43 7 11 18 
Siswa 27 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 3 38 6 9 19 
Jumlah 1035 183 258 519 
Retata 38.33 6.78 9.56 19.22 










   








Skor Maks Skor Min
92 23
A. Konversi Interval Nilai Total
Mi SDi
5 1
C. Konversi Interval Nilai Aspek 
Pengoperasian Program




E. Konversi Interval Nilai Aspek Kemanfaatan






























Skor Maks Skor Min
48 12




D. Konversi Interval Nilai Aspek Navigasi























Lampiran 7.d Uji Reliabilitas Instrumen 
Responden 




Total 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 
Siswa 1 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 76 5,776 
Siswa 2 2 4 3 3 4 3 2 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 77 5,929 
Siswa 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 79 6,241 
Siswa 4 3 4 3 2 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 2 2 3 4 3 4 4 71 5,041 
Siswa 5 3 3 2 2 2 3 3 2 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 70 4,900 
Siswa 6 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 4 3 2 1 4 2 3 4 1 4 69 4,761 
Siswa 7 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 77 5,929 
Siswa 8 3 3 3 3 1 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 56 3,136 
Siswa 9 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 2 4 3 4 74 5,476 
Siswa 10 3 4 3 3 2 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 77 5,929 
Siswa 11 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 2 3 74 5,476 
Siswa 12 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 77 5,929 
Siswa 13 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 82 6,724 
Siswa 14 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 2 4 81 6,561 
Siswa 15 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 61 3,721 
Siswa 16 4 4 3 3 4 3 2 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 81 6,561 
Siswa 17 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 77 5,929 
Siswa 18 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 70 4,900 
Siswa 19 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 2 3 3 4 4 3 76 5,776 
Siswa 20 4 4 3 2 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 2 4 3 4 2 3 77 5,929 
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Siswa 21 3 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 4 3 4 2 3 4 2 3 3 3 4 3 73 5,329 
Siswa 22 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 2 4 4 4 3 4 81 6,561 
Siswa 23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 2 3 4 4 4 2 4 72 5,184 
Siswa 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 68 4,624 
Siswa 25 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 70 4,900 
Siswa 26 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 81 6,561 
Siswa 27 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 3 72 5,184 
Jumlah 89 94 85 80 84 80 85 84 92 85 80 97 87 96 84 89 85 82 91 86 93 77 94 1,999 148,967 
Jumlah 
Kuadrat 
301 334 275 244 276 244 279 270 324 279 242 357 285 350 270 301 283 260 315 286 329 237 334 148,967  
 
Varians Item 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 
0.28 0.25 0.27 0.26 0.54 0.26 0.42 0.32 0.39 0.42 0.18 0.32 0.17 0.32 0.32 0.28 0.57 0.41 0.31 0.45 0.32 0.64 0.25 
 
Jumlah Varians Item   = 7,96 
Varians Total   = 35,81 
Reliabilitas   = 0,81 
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Gubernur DIY c.q. Biro Administrasi Pembangunan Setda DIy
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walikota Kota Yogyakarta c.q. Kepala Badan Pelayanan Terpadu Kota yogyakarta
Kepala Dinx Pendidikan, Pemude, dan Olahmga provinsi DIy
Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda , dan Olahraga Kota yogyakarta
Kepala SMKNegeri 3 Yoryakarta
Dalam rangka pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan Saudara
memberikan ijin untuk melaksanakan penelitian dengan judul Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Interaktif pada Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik di SMK Negeri 3 Yogyakartq bagi Mahasiswa
Fakultas Teknik universitas Negeri Yogyakartatersebut di bawah ini:
Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu :
Nama : Dr. Sunaryo Soenarto
NIP z tsi8o63o 19860r r oor
Adapun pelaksanaan penelitian dilakukan mulai Bulan Maret 2016 sldApril 2016.
Demikian permohonan ini, atas bantuan
kasih.




No. Nama NIM Jurusan Lokasi






PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
SEKRETARIAT DAERAH
Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) s62911 - 562914 (Hunting)
YOGYAKARTA 5521 3
SURAT KETERANGAN / IJIN
ozolREGtv146913tzo r o
MENIbACA SUrAt : WAKIL DEKAN I FAKULTAS TEKNTK Nomor : 0479/H34/PL/2016lanelral : 18 MARET 2016 perihar : lJlN pENELITIAN/RISET
N4engingat 1. Peraturan Pemerintah Nomor4l Tahun 2006, tentang Perizinan bagiPerguruan Tinggi Asing, Lembaga penelitian dan
Fengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing tlalrrm melakukan Kegitan penelitian dan pengembangan di
lndon esia;
2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor20 Tahun 2011, tentang Pedoman Penelilian dan pengembangan di Lingkungan
Kementrian Dalam Negeri dan Pemerintah Daerah;
3. Peraturan Gubemur Daerah lstimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tentang Rincian Tugas dan Fungsi satuan organisasi di
Lingkungan sekretariat Daerah dan sekretariat Dewan perwakilan Rakyat Daerah.
4' Peraturan Gubernur Daerah lslimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang pedoman pelayanan perizinan, Rekomendasi
Pelaksanaan $r'rrvei, Penelitian, Pendataan, Pengembangan, Pengkajian, dan SludiLapangan di Daerah lstimewa yogyakarta.
DIIJINKAN untuk melakukan kegiatan survci/penelitian/po.ndataan/pongembangan/pengkajian/studilapangan kepada:NAMA :TOMMY CANDRA HERMAWAN NIPINIM :125A1241032AIamat :FAKULTAS TEKNIK, PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRo, UNIVERSITAS NEGER]
YOGYAKARTA
JUdUI :PENGEMBANGAN MULTTMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA PELAJARANINSTALASI MOTOR LISTRIK DI SMK N 3 YOGYAKARTALokasi :DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHMGA Dt{-
waktr.r :21 MARET 2016 s/d 21 JUNI 2016
Dengan Ketentuan
l Menyerahkan surat keterangan/ijin survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan -) dari pemerintah Daerah Dlykepada BupatilWalikota melalui institusi yang berwenang mengeluarkan ijin dimaksud;
2' Menyerahkan soft copy hasil penelitiannya baik kepada Gubernur Daerah lstimewa Yogyakarta melalui Biro Administrasi pembangunan SetdaDIY dalam compact disk (cD) maupun mengunggah (upload)melalui website adbang,jogjaprov.go.id dan menunjukkan cetakan asli yang sudahdisahkan dan dibubuhi cap institusi;
3' ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan ilmiah, dan pefiregang 1in wajib mentaati ketentuan yang berlaku di lokasi kegiatan;4' ljin penelitian dapat diperpanjang maksimal 2 (dua)kali dengan menun.jukkan surat ini kembali sebelum berakhirwakiunya setelah mengajukan
pe rpa n ja ngan me lalu i websile ad ba n g.jo gjaprov. go. id :
5. ljin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin ini tidak memenuhi ketentuan yang berlaku.
Dikeluarkan di Yogyakarta
Pada tansgat2l MARET 2016
A.n Sekretaris Daerah
Asisten Perekonomian dan Pembangunan
ub.
K-ep-ala. j$iro Adminrstrasi Pemba ngunan
,"-" 





1. GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA Y9gY{KARTA (SEBAGAI LAPORAN)
2. WALIKOTA YOGYAKARTA C.Q DINAS PERIJINAN KOTA YOGYAKARTI\
3. DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY




PEMERI NTAHAN KOTA YOGYAKARTA
DINA$ PERIZINAN
Jl. Kenari No. 56 Yogyakarta 55165 Telepon 514448,5'15865,515865, 5'15866, 562682
Fax (0274) 555241
E-MAI L : perizinan@jogjakota. go. id
HOTLINE SMS : 0812276;'.5000 HOT LINE EMAIL : upik@joqjakota.go.id











Dari Surat izinl Rekomendasi dari Gubernur Kepala Daerah lstimewa Yogyakarta
Nomor : 070/REG/V14691312016 Tanggal : 21 Maret 2016
1. Peraturan Gubernur Daerah istimewa Yogyakarta Nomor: 18 Tahun 2009 tentang
Pedoman Pelayanan Perizinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei, Penelitian,
Pendataan, Pengembangan, Pengkajian dan Studi Lapangan di Daerah lstimewa
Yogyakarta.
2. Peraturan Daerah Kota Yogyakarta Nomor '10 Tahun 2008 tentang Pembentukan,
Susunan, Kedudukan dan Tugas Pokok Dinas Daerah;
3. Peraturan Walikota Yogyakarta Nomor 29 Tahun 2007 tentang Pemberian lzin
Penelitian Praktek Kerja Lapangan dan Kuliah Kerja Nyata di Wilayah Kota
Yogyaka(a,
4. Peraturan Walikota Yogyakarta Nomor 85 Tahun 2008 tentang Fungsi Rincian Tugas
Dinas Perrzinan Kota Yogyakarta;
5 Peraturan Walikota Yogyakarta Nqmor 20 tahun 2014 tentang Penyelenggaraan
Perizinan pada Pemerintah Kota VoglXarta;
Nama . TOMMY CANDRA HERMAWAN
No Mhsi NIM . Q5A1241032
Pekerjaan Mahasiswa Fak. Teknik - UNY
Alamat Jl. Colombo No. 1 Yogyakarta
Penanggungjawab Dr. Sunaryo Soenarto, M.Pd.
Keperluan Melakukan Penelitian dengan judul Proposal : PENGEMBANGAN
MULTIM[:DIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN INSTALASI MOTOR LISTRIK DI SMKN 3
YOGYAKARTA
Kota Yogyakarta
21 Maret 2016 s/d 21 Juni 2016
Proposal dan Dafiar Pertanyaan
1. Wajib Memberikan Laporan hasil Penelitian berupa CD kepada Walikota Yogyakarta
(Cq. Dinas Perizinan Kota Yogyakarta)
2. Wajib Menjaga Tata tertib dan menaati ketentuan-ketentuan yang berlaku setempat3. lzin ini tidak disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu
kesetabilan pemerintahan dan hanya diperlukan untuk keperluan ilmiah
4. Surat izin ini sewaktu-waktu dapat dibatalkan apabila tidak dipenuhinya
ketentuan-ketentuan tersebut d iatas




Dikeluarkan di . Yoovakarta
Pada Tanggal ' 21I{,1-2016








JalanW.Monginsidi No. 2 Yogyakarta 55233 Telp-lFax. (A274) 513503
Webs ite: www. smkn3logja. sch. id Email : hu mas@smkn 3jogja'sch' id
SUIL{T KETERANGAN TELATI MELAKSANAKAN PPNELITIAN
Nomor:A70 1536

















: tJniversitas Negeri YogYakarta
: -feknik
lnl :
Bahwa yang bersangkutan telah melaksanakan
Pembelajalan Interaktif Pada Mata Pelajaran
Yogyakafia."
Demikian sr-n'at keterangan ini di buat untuk dipergunakan sebagaimana 
mestmya'
penelitian dengan jr-rdul " Pengembangan Muitimedia
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